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La portada: Mortal Kombat II 

La portada de este mes hace justicia al éxito 
de ventas que está teniendo Mortal Kombat II 
en todo el mundo. Las últimas cifras que nos 
ha pasado Acclaim hablan de 50 millones de 
dólares durante la primera semana de 
ventas, mucho más dinero que lo recaudado 
por películas de la talla de Forrest Gump, 
Lion King o The Mask. El dato no deja de 
sorprendernos. Y aunque parece abultado 
(son casi 7.000 millones de pesetas), lo cierto 
es que el juego se nos antoja capaz de eso y 
mucho más. Por lo pronto nosotros le hemos 
dedicado algo más que una portada: todo un 
completo dossier para la gente que necesite 
ayuda. Que debe ser mucha... 







Preview 



^%5haqui 
t >CO'Neal se 
%A estrena en 
Super Nintendo con 
un arcad e de lucha rea- 
lizado por los chicos de 
Delphine Software. Su 
presencia y la de Lion 
Klng, Street Racer o el 
compañero Michae! Jordán garantiza una campaña de navi- 
dades absolutamente esperanzad ora. Otros adjetivos po- 
drían ser épica, atómica, única o ganadora. O total, 


Dosster 


A No sólo mos- 
¿í a tramos los fata- 
I ^■lities. golpes es- 
peciales y fotos únicas de 
Mortal Kombat II, sino que 
además os decimos cómo 
tenéis hacerlos, cómo con- 
seguirlos, Tan sencillo y tan 
oportuno. Este dossier se 
va a convertir en una guía 
imprescindible para los ju- 
gadores más Incipientes, 
Para los que quieran saber 
más sobre este bombazo. 
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Stunt Race FX nos ha dado todo tipo de liber- 
tades para comentarlo. Nos ha dicho cuánto 
corría, con qué coches jugaba, algunos trucos, 

perspectivas y algunas 
cosillas más de las que 

os enteraréis en estas 
páginas. Si os ^ Q ri'l n 

fuerzas tras el crack, 
echad un ojo a Dragón, 
Slam Masters, Los Prtu- 
fosy Aladdin, Son lo más 
destacado de un mes 
que acaba de empezar 
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Después de 

leer este enuncio 

me huelo 
que hasta yo 
voy a conseguir 

por fin mi 
Super Nintendo. 









¿Que tienes 
Gameboy? 

Pues alucina en colores con el nuevo 
Super Color Pack. 

Metes tus juegos de Gameboy 
en un invento genial llamado 
Super Gameboy (que viene en 
eJ Pack), lo insertas en Super Nintendo 
(que también viene en el Pack), 
lo conectas a la tele 
(cuanto más grande mejor)... 

¡Y a disfrutar de tus juegos favoritos 
a todo color y a toda pantalla! 

Y por si fuera poco, este alucinante Pack 
también viene con los cuatro juegos 
de Super Mario All Stars. 

¿Verdad que no hay color? 


¿Que todavía no tienes 

Super Nintendo? 


Nintendo España, S.A. 

P.° de la Castellana, 39. 28046 MADRID 
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ues pisa el acelerador y hazte con el Pack Carlos Sainz 
Con la consola de tus sueños y STUNT RACE F) 

vivirás la emoción del mejor simulado 

de carreras elevada a l< 
máxima potencia. ¡Vertiginoso 
Tendrás en tus manos la segunde 

generación del Chip FX 
capaz de acelerar el pulse 
al mismísimo Carlos Sainz 


¿Hay quién dé más' 


Nintendof 
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Salgo de nuevo a 
la palestra para 
responder a las 
quejas/dudas 
de los miles de 
chavales 
me escriben. 

Aún con 
agallas en el 
cuerpo e 
indolente hacia 
el ataque de 
algunos seres, 
Big N vuelve a 
explotar sus 
conocimientos 
en la sección 
más movida de 
la revista. Ya sabéis 


quién soy, ¿verdad? 


Este mes 
me apoyan todos 

Hola Big N. Me encanta como contestas a to- 
das las cartas y me gustaría que publicaras cual- 
quier parte de la mía, También quería decirles a 
todos los que escriben a la revista quejándose 
de los precios de los juegos, de su traducción o 
de su tardanza en ¡legar a España que Big N no 
es un dios, o un mandarrias de una compañía de 
videojuegos que pueda cambiar las cosas a vo- 
luntad. Lo que si se puede hacer es preguntar 
por qué son tan caros. Pero no se puede culpar 
de ello a Big N. ¡Ah! Y me gustaría decirle a An- 
tonio de la Puente, de Sevilla, que aquí el único 
que se columpia es él. 

José Manuel López, 14 años. Elche. 


Lo + fuerte del mes 


No me dejan jugar con mi consola 


¿Qué hay, Big N? Te 
escribo esta carta para 
hablarte de un tema de 
interés general. Verás, 
resulta que en mi casa 
los adultos (o sea, 
padres) no ven con 
buenos ojos que juegue 
con mi Super Nintendo, 
A ellos no les gustan los 


Se equivocan porque no están bien instruidos.* no saben que no sólo no son palos* sino que 
incluso (corrígeme ú me equivoco) son positivos Lo peor de todo* y ahí está Ea davt* es que este asunto 
va más allá de mi pequeño probEetna Mis amigos, muchas consultas y unos a veces nefastos medios de 
comunicación así lo confirman Detesto que en la prensa, la televisión o la radio se habkfDál y se hagan 
muchas críticas sin fwidamenlo (eso si* no todas). Detesto qut esta ' mala educación" la tengamos que 
aguantar posteriormente los usuarios. Y detesto que todo esto sea una realidad y que se considere un 
autentico problema (y no exagero) It iríütiadón de algo que hace feÜ2 a muchas personas y que, repito* no 
le hace ningún daño a nadie (mis bien al contrario). 

Antes de continuar quiero siempre apoyar a aquellas personas adultas que saben lo que hacen, 
que juegan con videojuegos, que han comprendido m venteas y que piensan con la cabeza (aunque, 
desgraciad a mente, so ti los tríenos) 

Desde está tü sección me gustaría que los usuarios de Nintendo (como yo) me apoyen* que digan 
¡ya basta! y asi nos dqen de una vez tranquilos, En especial a ¡o s usuarios adultos que antes he 
meudoBado y a aquellas personas que se han dado cuanta de que estamos a las puertas dd si glo XXI y 
saben de las ventajas de la alta tecnología 


videojuegos y no pueden 
evitar malas críticas cuando me ven disfrutar unos minutos con ellos. Piensan que 
es malo (???????) jugar. He de aclararte que es muy raro el día que juego más de 
una hora con mi máquina. Y además no suelo jugar con programas violentos o 
agresivos (...). 

Se equivocan porque no están bien instruidos, no saben que no sólo no son malos 
sino que además son positivos. Lo peor de todo es que esto va más allá de mi 
pequeño problema familiar (...) Detesto que en la prensa, radio o televisión se 
hable mal y se hagan críticas sin fundamento, Detesto que esta mala educación la 
tengamos que aguantar los usuarios, y detesto que esto sea una realidad y se 
considere un problema algo que hace feliz a la gente. 

Desde esta sección me gastaría que los usuarios de Nintendo me apoyaran, que 
digan ¡ya basta! y a ver si nos dejan tranquilos de una vez. Por último dime Big N, 
¿por qué esas críticas absurdas y esos ataques sin sentido a la alta tecnología?, 
¿por qué no se utiliza de una vez por todas la inteligencia?, ¿y por qué no nos 
respetan? 

Abel Marios. 16 años. Granada. 

Big N.- Dos psicólogos británicos elaboraron un estudio sobre videojuegos hace 
pocas fechas en el que llegaban a unas conclusiones absolutamente tremebundas. 
El mundo se encargó de publicar un artículo sobre este tema, extrayendo los 
pasajes más traumáticos de la investigación. Y, todo hay que decirlo, manipularon, 
exageraron y tendieron al parcíalismo de la manera más atroz. Que la consola sea 
el juguete preferido por el 78 % de los niños españoles es un dato alentador. Que 
todos hagan novillos, saquen malas notas y sean propensos a la epilepsia no sólo 
es información sesgada, sino que además se me antoja ramplona, inconsistente y 
fuera de onda. Tanto, como publicar en grandes titulares que los videojuegos crean 
la misma adicción que el alcohol y las drogas. ¿Os imagináis a vuestro padre 
leyendo esto y llevándose las manos a la cabeza? A ver si somos un poco 
conscientes con lo que tenemos entre manos y utlizamos la cabeza para algo más 
que para llevar sombrero. Ni es bueno jugar muchas horas seguidas, ni hay que 
dejar a los amigos por la consola, ni puede uno zamparse seis platos de fabada, ni 
ver la televisión todo el día, ni montar en moto sin casco. Hay que ver la consola 
como un juguete educativo, como algo interactivo que provoca emociones, 
sensaciones y que, ante todo, se puede compartir. Y eso es lo más importante. 


Big N- Gradas por tu apoyo / tranquilo hom- 
bre, que esto está controlado. Ya sé que la gen- 
te me toma como sí fuera el mismo director de 
Nintendo Japón, o el Ministro de Economía, 0 
el de Industria, o el que hace las traducciones, o 
el que pone el dinero para importar cartuchos. 
Bueno, si así se consolad., . A lo mejor en una de 


éstas les saco del error y les hago comprender 
quién es Big N, a qué me dedico y dónde, de 
verdad, pueden encontrarme. En todo caso es- 
toy a todo y para todos. Como la sección. Así 
que no me importa que sigáis echándome la 
charla por el precio de los cartuchos, las músicas 
machaconas o el color de la Game Boy. 
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j ¡ti Club Niníenttto responde! Para cualquier concita o Información que quiérase obre estos, títulos llama 


Club Nintendo 


No pierdas ni un segu] 
Empieza cuanto antes 
Super Metroid, porque 


24 Megas le convierten e 


el luego mas largo editado 
hasta el momento pa^ 

Super Nintendo. Atinque si 

*■ 

ío prefieres, tienes uná 
versión para tu portátil} 
Metroid II. \ 

mm rn W rn m u m 


jt 


Estas tardando mucho, 
deja de leer este anuncio 
y ponte manos a 9a obra. 


GUTIERREZ 
No se presentó 
al examen 
de Selectividad. 

Pero sabe 
lo que es bueno. 


LOPEZ 

Nunca ha sidtf invitada 


a una 


Pero se lo ha pasado 
como si hubiera ido. 


V-'CSi 
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Megas por el morro 

Heüo Big N. Mi historia se remonta a Julio del 
pasado año, cuando aparecieron las primeras 
noticias de SF II Turbo que alentaron a los Nin- 
tendíanos, ya que se hablaba de que la versión 
Nintendo iba a tener 20 megas y la de Sega tan 
sólo 1 6. Pasa el tiempo y resulta que Sega re- 
programa el cartucho y lo eleva hasta los 20 me- 
gas, Eso nos sentó como un tiro a los chicos N, 


ya que tuvimos que aguantar las idioteces del 
bando contrario. (...) 

Nos vamos al mes pasado, cuando se empieza 
a tener noticias del SSF II y si, las pesadillas se 
cumplen, Sega anuncia que su Super tendrá 40 
megas, para sólo 32 de la versión SN. 

Pero esto no ocurre sólo con la saga Street 
Fightert también sucede con otros muchos jue- 
gos. Como los de Electronic Arts, compañía que 
tiene la manía de reducir el número de megas en 
las versiones Nintendo (caso de FIFA Soccer). 
Pero lo peor es que esto está ocurriendo en la 


La super carta 



Ante la nueva generación 

{Hola Big NI 

Ante la gran preocupación que mucha gente tiene a 
lo que le ocurrirá a la Super en cuanto salga la 
Ultra, voy a dar mi opinión al respecto. 

Creo que el paso de los 8 bits a los 16 fue muy 
grande. Los juegos que había antes de que 
apareciera la Super no captaban la 

atención de mucha gente. Pero 
cuando salió la 16 bits se 
empeñó a hablar más del 
término consola. La NES lleva 
mucho tiempo en el mercado 
pero todavía no está muerta (...) 
Ahora le toca el turno a otra dimensión, la 64 
bits, y también será un paso muy grande. Pero 
creo que en ningún momento la Super va a 
estar abandonada, todavía tiene mucho que 
decir esta gran consola (Donkey Kong 
Country, Uniracers lo demuestran y seguro 
que no serán los últimos). Cuando 
aparezca la Ultra lo que ocurrirá es que 
Nintendo se consolidará, más todavía, 
como número 1 indiscutible. Mientras que 
otras compañías se verán inundadas por 
la tecnología Nintendo. Y es que la alianza 
con Silicon Graphics, Alias (sin 
olvidarnos de Rare, Williams, DMA, ...) 
hará que la Ultra sea la máquina más 
deseada. Como digo un gran sabio, la 

( unión hace la fuerza. 

José Antonio Torrado. 18 años. 

Barcelona. 

V Big N.- No hay mucho más que decir. Tan 

sólo que parece que yo mismo he escrito la 
carta y que (esto no lo habéis leído), la sección 30 ideas Nintendo reaparecerá con 
fuerza en otra parte de la revista. Gracias, José, por tu reconciliación con el sector 
de los desesperados, me da en la nariz que se lo andaban mereciendo. 


propia Nintendo. ¿Cómo se puede permitir que 
Vortex tenga sólo 4 megas y Stunt Race FX sólo 
8, por los 1 6 de Vírtua Racing, 


El níntendíono enmascarado. 

15 años. Huesca. 



Super Street Fijhter ¡I versión Megadme 



Super Street Fighter il versión Super Nintendo 


Big N - Siento cortarte, amigo. Pero me pare- 
ce que esta vez se ha salvado más del 40% de tu 
genialidad. Veo ¡n-extremis que tu obsesión por 
los megas te acompleja, maltrata y hunde en ía 
miseria, Pero no porque los juegos de Nintendo 
lleven poca memoria, sino porque los de Sega 
tienen más, ¡Cuán inocentes somos! ¿Pero es 
que aun no te has dado cuenta de que el núme- 
ro de megas no es proporcional a la calidad del 
cartucho? En tiempos como los que corren que 
Street Racer inunde de jugabilídad en sólo 8 me- 
gas, o que Vortex acumule FX en una placa de 4 
es todo un éxito. ¿Que por qué? Mira, primero 
porque los megas se desperdician de una forma 
Increíble, segundo porque los programadores 
aguzan más el ingenio a la hora de saborear los 
megas, y tercero porque resulta indiscutible- 
mente más barato. Pero no te confundas, que 
Mortal Kombat II tenga 24 megas es algo tan lla- 
mativo como el hecho de que se hubieran caído 
hasta cinco luchadores si sólo se hubiera apos- 
tado por una media normal de i 6. 
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LA VIDA DE BRUCE LEE 



EL VERDADERO ESPIRITU DE LAS 
ARTES MARCIALES EN UN CARTUCHO MAESTRO 




* 
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en el mundo de Dragón. Un mundo en el que Bruce Lee, la leyenda de las 
artes marciales, vivió durante 32 difíciles años. Un mundo en el 
que te encontrarás los enemigos más fieros y astutos que jamás se 
hayan visto en un juego para la SNES. Tendrás a tu disposición 
hasta 35 golpes devastadores, y te aseguramos que necesitarás 
cada uno de ellos. Tres estilos de lucha diferentes; 
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Dragón; The Bruce lee story™ &£ 1994 Universal City Stugios, Inc 
TOOOS LOS DERECHOS RESERVADOS, LICENCIA DE MCMlNlVEfiSAL MIRCHANDISIN 

IriEüftA I QQ.>1 UmrJM Jl IIltupílí*’ IDi i I TP, 1 ap» 


, Fighter y Nunchuku, doce escenarios de lucha, 
y numerosos movimientos 
y secretos que tendrás que descubrir 
por ti mismo. Posibilidad de jugar 

- v " 

hasta 3 personas en la modalidad 
“todos contra todo 




Juego 0 1994 Virgin Interactive entertainment (Europe) Lto. Todos eos 

m nppifvntni «i? l/l m PuVPAHmri-r I -r- T-1 A nvi ■ r-a r/ ij U 


CA REGISTRADA DE VIRGIN ENTERPRISES LTD„ ArTWORK Y DISEÑO POR M 
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a historia de Donkey Kong 
Country comienza hace 
tres años y medio, 
en tierras inglesas. 

Justo donde Nintendo 
había puesto el ojo para 


hermanos Stamper y su equi- 
po se peleaban con nuevas téc- 
nicas de programación 3-D, 

porque habían descubierto que 
los sistemas de digital ización sobre 
1 6 bits estaban en punto muerto. 


mientos. Una secuencia digitaliza- 
da de un actor dando una patada 

está “sujeta” a una serie de 
frames (como ocurre en Mortal 
Kombat, sin ir más lejos), Una vez 
que se han utilizado las escenas 


• Nintendo alucinó con los esquemas de Rare. La compañía 
inglesa buscaba realismo en 3-D y Nintendo talentos. Así que 
pronto se pusieron de acuerdo. Éste es el resultado. 


su posterior ca- 
za de talentos. 
El Ultra y esas 
cosas. En ese 
tiempo, los 
chicos de 
Rare esta- 
ban traba- 
jando en el 
desarrollo 
de un nuevo 
punto de vista so- 
bre videojuegos. Los 


El resultado de su investigación y 
esfuerzos les llevó finalmente a 
probar nuevas técnicas de mode- 
lado tridimensional sobre PC's y 
Macintosh. Pero pronto descu- 
brieron que su verdadero objetivo 
estaba en las máquinas de Sili- 
con Graphics, las únicas capaces 
de ofrecer el realismo suficiente en 
imágenes tridimensionales. 

El problema que tenían las "anti- 
guas 1 ’ técnicas de digital Ización era 
sobre todo la limitación de movi- 


pertinentes, uno ya no tiene opor- 
tunidad de perfilar nada. Lo que 
Rare quería era precisamente eso. 

Con la misma sensación de rea- 
lismo, los chicos ex-Ultímate bus- 
caban retoques, cambios de última 
hora, movimientos imposibles. Y 
eso sólo se podía hacer en un 
Silicon y con el software de 
Alias. Precisamente utilizando el 
Power Animator (ya os habla- 
mos de él en la revista anterior), 
Rare podía crear cualquier nuevo 


Nintendo Acción ofre 
datos sobre la última creación de 
Nintendo, Donkey Kong Country 


I«I II iri rir Tararí Itlf jftl 
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ALTA DEFINICIÓN 


Donkey Kong Country (I a parte) 





* 



carácter y tener un control absolu- 
to de él. Era bien sencillo. Todos 
los personajes de Donkey Kong 

cuentan con su esqueleto co- 
rrespondiente en el entorno 
del ordenador seguro que ha- 
bréis visto un montón de imáge- 
nes de ésas). O sea que para ha- 
cer cualquier cambio sólo hay que 
rotar la figura moviendo un 
cursor por ia pantalla. 


Más allá de la técnica 

(i 4- + ' B + B + BB-IH + ril + a h + .* + ... ..p* B #l 

Pero la creación de Donkey 
Kong Country necesitaba algo 
más que técnica. Hubo más bien 
una espléndida combinación de 
suerte, perseverancia y esfuerzos 
creativos. Veréis, durante el verano 
de 1 993, Tony Harman, una es- 
pecie de caza-programas y líder 
del departamento de desarrollo 
de Nintendo, estuvo visitando las 



E/empío de renderización en PowerAnimator. Diddy Kong fue modelado a poriir de un es- 
queleto en entorno Silicon , Luego fue muy sencillo dotarle de vida propio. 


oficinas de Rare durante un viaje a 
lo ancho del globo en busca de 
desconocidas genialidades. Lo que 
vio fue un simple proyecto, un bo- 
xeador en movimiento sobre 1 0 


frames de animación. Pero le bas- 
tó para darse cuenta de que los 

Stamper estaban a punto de 
revolucionar la industria del 
video juego, cuando Rare se pro- 


puso convertir esos frames a Su- 
per Nintendo. Sin embargo, nece- 
sitaban ayuda.,. 

Cuando Tony regresó a los Esta- 
dos Unidos, abogó en Nintendo 
por el trabajo de Rare, Contando 

con la ayuda de Miyamoto y 
Takeda, obtuvo los permisos pa- 
ra aplicar esas nuevas técni- 
cas de trabajo a un juego de 
Nintendo. Entre todos decidie- 
ron que lo mejor sería viajar al pa- 
sado recuperando un carácter de 
la talla de Donkey Kong. Y ade- 
más, dado que este juego nunca 
ofreció decorados personales, po- 
drían dar libertad a Rare para 
crear un nuevo mundo DK. 

Este fue el origen de Donkey 
Kong Country, Pero si queréis sa- 
ber más acerca de este revolucio- 
nario juego, sólo tendréis que es- 
perar al mes que viene. 
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Arcadia pretende ponerlo 
a ia venta durante el mes de noviembre 


Earth Worm Jim, el mejo 
"plataformas” de los 9C 


vei en el que por en- 
cima de todo impe- i 
rará el humor Se- M 

rá una placa ¿Ja» 
de 24 megas ia "S* 

que soporte el bicho - 
(imaginaos la cantidad 
de niveles, gráficos 


“EWJ” es la historia de un gu- 
sano que de la noche a la mañana 
se ve embutido en un traje de 
asombrosos poderes, con cente- 
nares de ítems que llevarse al 
cuerpea lio. Diseñado por Dou- 
glas TenNapel, el personaje en 
cuestión se verá acechado por in- 
numerables seres que pretende- 
rán "sisarle” los atómicos poderes 

t 

del disfraz, El, simplemente, tendrá 
que mantenerlo a salvo, 

Tal será el argumento de la últi- 
ma pasada que se ha marcado 
Dave Perry, el autor de Aladdln, 
Jungle Book y Cool Spot Sumergi- 
do ahora en el grupo de progra- 
mación Shiny Entertainment, 
este genial individuo ha planteado 
un arcade de plataformas multini- 


íncreibles y melodías de lujo, ade- 
más de alguna digitalizadón), y una 
técnica especial de programación 
llamada Animotion, la encarga- 
da de convertirle en el personaje 
mejor animado de la historia del 
software. Para que os hagáis una 
ligera idea, EWJ contará con 


3.000 frames de animación, 

aunque se digitaüzaron más de 

1 2.000 para su puesta de largo. 

El juego está ahora en poder de 
Virgin, así que rápidamente nos 
dirigimos a Arcadia para ver qué 
planes tenían con él. Según pala- 
bras de su Product Managen Bea- 
triz Doval, se pretende que EWJ 
esté a la venta en el mes de 
noviembre, más o menos al mis- 
mo tiempo que el adamado Rey 
León, SI todo sale bien, no falta 
demasiado para que gocéis con la 
calidad de este soberbio cartucho. 


Carlos Sainz. Stunt 
Race FX. Su per 


LLEGAN LOS 
NUEVOS 
HVCKS DE 
NINTENDO 


Pronto podréis disfrutar de los pro- 
ductos estrella de Nintendo en 
un mismo pack, al mismo tiempo y 
sin que los bolsillos tengan que resen- 
tirse. La multinacional japonesa está a 
punto de poner a la venta dos nue- 
vas configuraciones que a buen 
seguro serán las estrellas de esta Na- 


El primer pack llevará el nombre de 
Carlos Sainz bien grande (ya sabéis 
la relación que existe entre el piloto y 
Nintendo), e incluirá la Super 16 
bits y el genial Stunt Race FX, a 
un precio que estará entre las 
25.000 y las 22.990 pts según el lu- 
gar en que lo compréis. Alucinante, 


Y el segundo paquete no será me- 
nos atractivo. Se llamará Super Co- 
lor Pack, y además de la Super 
Nintendo os meterá por los ojos el 
fantástico Super Game Boy (el pe- 
riférico que da colores a los juegos de 
portátil) y el no menos genuino Su- 
per Mario All Stars, El precio de 
referencia al que podréis encontrar 
esta pasada estará entre las 26.990 
y las 28.990 pts, también según el 
lugar donde lo adquiráis. 
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Fotocopiadoras que se mueven 
a su aire por la biblioteca, tritura- 
doras de papel que intentan hacer 
lo propio contigo, libros que de- 
ambulan de un lado a otro.., en la 
última experiencia de Lucas Arts 
y JVC en Super Nintendo 
puede suceder cualquier cosa. 
Ghoul Patroi, que será el nom- 
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Ghoul Patroi. entre 
“Zombies” y “Poltergeist” 


Locura demoníaca para 

lo último de Lucas Arts 

% 



bre de la criatura, os propondrá 
un viaje al pasado, al futuro y al 
presente para rescatar a ancianos 
bibliotecarios poseídos por el mal. 

Sobre 8 megas y bajo el estilo 
que todos pudisteis presenciar en 
el Zombies de Konami, La Patrulla 
Fantasma invitará a uno o dos ju- 
gadores de razonable tamaño y 


extrañas vestimentas (Zeke y julie) 
a que alucinen con decorados me- 
dievales o chinos, a que aprendan 
a usar pociones de lo más elemen- 
tal, o a que sean capaces de de- 
volver monstruos al lugar del 
que jamás debieron salir. Y 
todo con una música y unos FX 
absolutamente alucinantes. 



El juego está en este momento 
en poder de la distribuidora Ar- 
cadia, pero aún no hemos podi- 
do confirmar la fecha en que sal- 
drá a la venta. Es posible que 
durante el mes de noviembre, pe- 
ro quizá se retrase un pelín para 
afrontar la campaña de Navidad. 
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A ia sombra de ios nuevos packs, su j 
Super SF íl e incluso Donkey Kong 


Se echaba de 
menos un pin ball 
para la Super 

SUPER 
PINBALL, 
IA NUEVA 
SORPRESA DE 
NINTENDO 


Aunque se confirma que llegará en inglés». 

Diciembre será el mes del Mana 






estilo Zelda, en la que se combina 
de forma magistral el mejor 
ROL, los toques de arcade a 
espada y brujería, la perfec- 
ción técnica (sobre todo en los 
gráficos y en la variedad de los Infi- 
nitos decorados) y el condimento 
de haber sido programado por los 
autores de la saga Final Fantasy. 
Su argumento se centra en un jo- 
ven guerrero, que se podrá mane- 
jar a vista de pájaro (junto a otros 
dos compañeros simultáneos 
más), cuya misión le lleva a la bús- 
queda de las semillas del an- 
tiguo árbol del Mana. 

Como único personaje capacita- 
do para ¡a misión, nuestro chaval 
deberá localizar los 8 palacios 
del mundo del Mana, in- 
tentando hacer frente a 
las fuerzas malignas y a su 
Incombustible moral. El! 
poder la vida estará en 
juego, así que no os que- 
dará más remedio que 
ayudar al héroe de tur- 
no.,.. a no perderse más 
de la cuenta, Y si de paso 
sirve para mejorar vuestro in- 
glés, pues bienvenido sea. 


Country, Nintendo tiene previsto lan- 
zar en navidades un pinball de altu- 
ra para ¡a Super 1 6 bits, cuyo nombre 
sera Super Pinball, Behind the 
Mask. Producido por la compañía 
americana Technos, e! cartucho nos 
invitará a disfrutar con los ílippers de 
tres mesas bastantes terroríficas lla- 
madas Joker, Wizard y Blackbe- 
ard & Ironman. Lo más impresio 
nante del juego: el scroll de la bola, su 
definición gráfica y las aparentes melo- 
días con que os deleitará. Más infor- 
mación en los próximos números. 
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Por si pensabais que nunca llega- 
ría, ya podéis ir abriendo bien los 
ojos. Y por si creisteis que no íba- 
mos en seno, a ver si esta noticia 
os hace cambiar de cara. A lo lar- 
go del mes de diciembre, Nin- 
tendo España pondrá en la calle la 
versión Pal de Secret Of Ma- 
na, uno de los cartuchos de aven- 
uras más interesantes de los últí- 




naos tiempos, que servirá para 
; presentar en sociedad a los chi- 
eos de Square Soft. 

Ya lo veis, el tiempo siem- 
pre acaba por darnos la 
razón. Tras unos cuantos 
dimes y diretes, aplazamientos 
retrasos, Secret of Mana, 
alucinante historia, misterios 
nodos de juego y eterna du- 
•ación, se verá las caras con 
niles de jugones dispues- 
;os a todo con tal de lie- 
zar una copia a su má- 
quina, En su debe, tan 
solo un pequeño cam- 
bio de planes: la ver- 
sión que llegará a Es- 
paña estará en inglés. 
Desgraciadamente, no se ha 
podido alcanzar el acuerdo 


definitivo con Square. Peno esto es 
lo de menos, ya que un manual de 
más de 60 páginas, en español y 
bastante ilustrativo, os 
ayudará en vuestro 
viaje a través de la 
tierra del Mana. 
Secret of Ma- 
na es una 
aventura al ge- 
n u i n o 
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sión Su 


per Nin- 
tendo del 


La revancha de Capcom 
empieza en Navidades 


clásico 
de Cap- 
com desem- 
barcará en estos 
lares a principios 
del mes de di- 
ciembre. Esa es la no- 
ticia y así os la contamos. 
Y como quizás estéis algo "mos- 
queados" con el aparente retraso 
y por aquello de que nos repeti- 
mos más de la cuenta, vamos a ver 
si la información os refresca la me- 
moria y nos saca del apuro. 


Super Street Fighter II será 
el juego de lucha más grande con- 
cebido por Capcom y gran parte 
de los licenciatarios Nintendo. Las 
razones: 32 megas del ala, una 
nueva forma de plantear colores, 
sonidos y movimientos, golpes re- 
novados y más potentes, 4 nuevos 
personajes de armas tomar y es- 
pectaculares opciones como el sú- 


per combate, VS Battle, competir 
en grupo, luchar contra el crono o 
torneo completo, 

Nintendo Acción ha podido sa- 
ber que SSF II saldrá a la venta al 
interesante precio de 12.990, 
lo que supone una grata noticia 
para los amantes del mejor soft, y 
mala para quienes lo compraron 
antes de tiempo, 
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da Sailor Moon. 

I mes pasado en 
lusiva, y ahora 
egado el momento de 

pantallas. Será 
re cuando las 
reras asalten las 
De momento podréis 

cómo será el 
aún más el 
país. 




FWücatJV 0 syrreotadí 7 £ Yo 

están aquí los guerreros 
monga de primero genera- 
ción. Cinco chicos dulces, 
simpáticas y muy guupíílos 
que no dudarán en soltar un 
mamporro o! primero que 
ose tocarlos, ándaos con ojo , 
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• Banda/ • Beat'em-up • ¡2 MEGAS • Noviembre • 


La ansiedad por disfrutar del manga 
oficial está a punto de pasar a la histo- 
ria. El cartucho de las Guerreras Lu- 
na, o sea Sailor Moon, ya ha llegado 
hasta la redacción de Mangamanía en 
versión PAL, y eso significa que no 
hay marcha atrás posible. Aunque sí un 
pequeño retraso, porque no verá la luz 
en nuestro país hasta el próximo 
mes de noviembre. 

Bandaí será la encargada de poner a 
la venta un clásico japonés, conver- 
sión del manga de Naoko Takeu- 
chi , con el que los buenos aficionados 
al género disfrutarán de lo lindo. Sobre 
cinco fases y una placa de 12 megas, 
las cinco guerreras-niña con nom- 
bres de planeta y disfraces de lo más 
provocativo pondrán a prueba una se- 
rie de golpes y movimientos especiales 
(uno por cabeza) con el fin de rescatar 
el preciado cristal de plata. Los ene- 
migos parecen encontrarse en el Rei- 
no de los Hombres (¡habíase visto 
cuánto feminismo!), si bien a la hora de 
las manifestaciones veréis materializar- 
se a monstruos, demonios y otros indi- 


viduos (también alguna fémina) de feísi- 
mo porte. 

Siguiendo el estilo de una serie de TV 
que se mueve casi a golpe de fotogra- 
ma, el cartucho de Bandai dejará ver 
unos gráficos bastante preciosis- 
tas que no se corresponderán con el 
tono de las animaciones y movimientos 
en general. Algo lentos y también limi- 
tados, los golpes de nuestras chicas 
cambiarán simpleza por eficacia 
(no veáis lo poco que duran los enemi- 
gos finales). Por eso, teniendo en cuen- 
ta los tiempos que corren, este juego 
se quedará un peh'n corto. 

Dos serán pues los mayores atracti- 
vos del "genuino arte japonés” Sailor 
Moon. Por un lado, la magia de la se- 
rie tiene encandilados a miles de 
chavales, y eso cuenta un montón a la 
hora de adaptarse, Y por otro, y cen- 
trándonos más en el juego, podréis 
compartir golpes con otra chica 
guerrera Luna, Venus, Marte, Júpiter 
y Mercurio), de forma que la acción se 
vuelva más entretenida aunque, no es 
el estilo, nunca será frenética. 
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KIRBYS DREAM LAND o KIRBY’S PINBALL LAND, He aquí et dilema. 

Si coges el camino de KIRBY'S DREAM LAND vivirás las aventuras y desventuras 
de Kirby, el personaje más tragón de Nintendo, 

Pero si síguese! camino de KIRBY'S PINBALL LAND te encontrarás con que este divertido 
glotón se ha convertido en una alocada bola de pinball que hará saltar los especiales de tu 
mismísimo Gameboy, 

Decidirse no es tan fácil, ¿verdad? 

UNA PISTA: Ambos caminos te conducirán a la máxima diversión, Pero si todavía no 
tienes claro cuál escoger, decídete por los dos. 
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P'asEi d © 0 presente y 
futuro de Bola de Dragón 

(i f- párfte) 



A partir de este mes y gracias a la ayuda de 
Suso y Jesús (los autores de este reportaje) 
vamos a conocer por fin los intríngulis de la 
historia de Goku en el mundo del videojuego. 
Mangamanía pretende ofreceros sólo un 
extracto del texto que podréis leer en la 
revista para fanáticos del Manga, NEKO. Pero 
suponemos que nuestros lectores sabrán leer 
entre líneas, sobre todo si es en japonés. 

Vamos a por ello. 


Dragón Ball, Shenron No Nazo (El misterio de Shenron) fue el primer cartu- 
cho de la extensa saga Dragón Baíl. Vio la luz en NES, allá por noviembre de 1986, 
en forma de extraño arcade a no menos curiosa perspectiva. Los fans de Goku de- 
bían conducir al pequeño mono hacia las Dragón Balls, y para la ocasión también aparecí- 
an Yamcha, Bulma, Oolong, y Pooal además del bastón mágico y la nube Kinton. 

Hasta agosto de 1 988 no se pudo jugar en japón con Dragón Ball, Daimaoh Fuk- 
katsu (el resurgimiento del Gran Satanás), también para Nintendo 8 bits. Se 
trataba de un RPG con un nuevo sistema de juego que se mantuvo hasta el final en los 
roles de Dragón Ball. Conocido por Battle Cards, proponía cinco tarjetas con las 
que luchar, defenderse y jugar El objetivo pasaba por eliminar a Piccolo Daimaoh Sénior y 

El tercer Dragón Ball adoptó el V V , 

sobrenombre de Gokou Den V i 

(La Historia de Goku) y salió I 

de cara al torra 

cíales donde se enfrentada al suce- ll y j 

sor de los demonios. También en for- ' 

ma de RPG y con el sistema de las 

Battle Cards, este juego mejoraba r 

si acaso en calidad gráfica y ofrecía 

una moderna forma de seguir la acción. ÍM2 

El cuarto Dragón Ball lo dejamos para el mes 
que viene. Si queréis conocer su historia no 
tenéis más que plantaros ante el señor ^ 

quiosquero y reservar vuestro ejem- ¿ 

piar número 24. Y saldréis de dudas. á ( uet *^9 


Muy Manga 

POR ALEX SAMARANCH 
(Editor de ia revista NEKO) 

• Los viciosos de Mortal Kombat están de 
enhorabuena. Norma Editorial está a punto 
de publicar la versión "com ¡quera" del polémico 
juego. La serie se publicó originalmente en Esta- 
dos Unidos. La editorial encargada de ello fue 
Malibú, conocida principalmente por su edición 
del cómic de la serie Deep Space Nine. 

* Pero no es el único cómic basado en un jue- 
go que se va a publicar en breve. Glénat Edi- 
ciones ya tiene lista la versión "historielística" 
de Street Fighter II. El artista encargado de 
la versión es Masaomi Kanzaki, autor entre 
otro manga, de Xenón y Ashguine, dos obras 
publicadas por Planeta De-Agostini. 

* Hace un par de secciones os comentaba la 
posibilidad de que alguna editorial española pu- 
blicará una revista de manga al estilo japo- 
nés, es decir con muchas páginas y varias histo- 
rietas. Parece que la primera editorial en 
romper el hielo ha sido Planeta De-Agostini. 
La revista se llamará Shonen Magazine y aco- 
gerá algunas de las obras más interesantes que 
se pueden encontrar hoy en día en japón. Las 
más Interesantes son: 

3x3 Ojos de Kia Asamiya una serie que 
ya ha visto publicada una parte en España. 

- Compiler, también de Kia Asamiya, ciencia 
ficción y cyberpunk con toques de erotismo. 

Ah! My Goddess de Kosuke Fujishima, 
una serie romántica y encantadora. 

- Gun Smith Cats de Kenichi Sonoda. 
una de polis por el autor de Bubblegum Crisis. 

Y muchas otras serles de autores menos co- 
nocidos pero de un gran interés para seguir lo 
último que se cuece en el país del sol naciente. 

• Para acabar os chivaré lo último que ha 
pasado en Dragón Ball Para derrotar al Bu, 
el malo de turno, Trunx y Son Goten practican 
una técnica de fusión que Son Gokuh aprendió 
en el planeta Metamoru. La técnica funciona y 
los dos se fusionan en un nuevo súper guerrero 
todopoderoso llamado Trunten o Gotenks. 
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¡Agárrate bien a tu aJfrombra mágica y prepárate para la ACCION y 
la DIVERSION! Con su reluciente cimitarra, Aladdín atravesará las 
calles de Agrabab, escapará de las mazmorras del Sultán, sobrevivirá a 
los peligros de la Cueva de las Maravillas, conseguirá la Lámpara del 
Genio y salvará a la Princesa lasmine del malvado lafar. 
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Virgin • Super Nintendo 



Decorados espectaculares. Los escenarios del juego serán 
ton precios/stas como los que aparecerán en la pelóla. Todo 
un lujo a nivel gráfico. 


"Estoy 

impaciente por 
ser ei Rey” 


» d* -r 

¿a 

■ <£l Rey Leórw narrará ios oventuros de Simba, 
un cachorro de león cuya vida transcurre íran- 

■ (juila junto a su padre, el Rey Musafa. Sin 
emtorgo, lo ambición de su tío Scar, que quie- 

■ re ocupar el trono reservado para nuestro pro- 

■ tagofiisro, se cruzará en su comino poro desen- 

■ codenor todo uno aventuro. En la película 

■ viajaremos desde la infancia de Simba hasta su 

■ edad adulta, y ese aspecto quedará también re- 

■ fíe jado ene J juego: las primeras fases tendrán 

■ como protagonista al Simba cachorro, 

■ mientras que la segunda será testigo de sus an- 
danzas como león adulto 
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El exilio de un león. The Lion Kíng seguirá paso a paso el 
argumento de la p el/culo. Esto será lo tercera fose, corres- 
pondiente ol periodo en que Simba abandona su territorio. 



Un cochorro fiero. Aunque seo un pequeñín. Simba ya uti- 
lizará su rugido y un softo paro defenderse. Cuando seo adul- 
to, podréis utilizar también sus gorros como armo. 


E n esta vida hay pocas verdades que se pue- 
dan decir con rotundidad. Después de unos 
cuantos días dándole vueltas al asunto, a noso- 
tros se nos han ocurrido nada más que cuatro 
afirmaciones que no tienen vuelta de hoja: que la 
Tierra es redonda, que siempre llueve hacia aba- 
jo, que somos incapaces de freír un huevo sin 
romper antes la yema y que cada vez que 
Disney lanza una película, su éxito está 
asegurado. 

En estas páginas, y dada la "casualidad" del 
próximo estreno de El Rey León, vamos a hacer 
hincapié en la última de estas cuatro verdades 
absolutas. Del resto ya nos ocuparemos en otra 
ocasión. Cuando vengan a cuento, 

Pues bien. Por si alguno anda un poco despis- 
tad ¡lio aún con el tema, diremos que esta nueva 
súper producción de la fábrica de sueños vendrá 
acompañada de todo lo que rodea a cada pelí- 
cula de la compañía norteamericana: increíble 
belleza plástica en sus imágenes, calidad 
técnica para dar y tomar un argumento que 
cala de lleno en el corazón de grandes y pe- 
queños y, como colofón, su inevitable adapta- 


El Rey León -la última gran 
producción de Disney-, vendrá 
aderezada con los ingredientes 
que siempre acompañan a todas 
y cada una de sus creaciones: 
increíble belleza plástica, un 
argumento que va directo a la 
fibra sensible de toda la familia, 


24 me 

hacernos so 
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El Rey León 




Plataformas * 24 Megas • Noviembre 


una banda sonora pegadiza... 
y, por supuesto, su 
correspondiente adaptación al 
campo del videojuego. 

En esta ocasión la 1 6 bits será 
la primera en estrenarse, pero 
pronto lo harán las versiones 
para N.E.S. y Game Boy. 


as para 
ar con África 




Energía por partida doble. Lo borro de arribo a le iz- 
quierdo corresponderá o lo potencia del rugido, mientras que 
lo de lo derecho marcará la vitalidad del protagonista. 



Animaciones “made in Virgin’’. Los Animaciones de los 
personajes recordarán a los que ya hemos podido disfrutar en 
The Jung/e 6o oL Se notará el sello Virgin. 


ción al campo del videojuego. 

Por el momento, los 1 6 bits de Nintendo ten- 
drán el honor de ser los primeros anfitriones de 
un cartucho creado por Virgin -colaboradora 
habitual de la casa: recordad El Libro de la Sel- 
van-, que será totalmente fiel al argumento de la 
película. 

En la aventura, vuestra misión consistirá en 
guiar a Simba a lo largo de diez niveles en los 
que las plataformas estarán presentes de tal for- 
ma que se convertirán en las auténticas 
protagonistas durante la mayor parte del 
juego. 

La acción general del cartucho se dividirá en 
dos partes, correspondientes a las dos etapas 
de la vida del protagonista que podréis ver 
en el film: en las seis primeras fases manejaréis a 

un Simba cachorro e inexperto, mientras 
que la segunda mitad del juego la compartiréis 
con un Simba ya crecidito y con más poder 
para enfrentarse a los peligros del Afri- 
ca salvaje, 

Tanto en una como en otra etapa, el león co- 
rrerá, saltará, rodará por el suelo, atur* 



Los diez etapas de uno aventara. The üon Ktng tendrá 
diez foses en íoíol. Esto imagen corresponde ol Cementerio 
de Befantes, la tercero de e/ios. 



Los personajes secundónos siempre han desta- 
cado por su simpatía en /os películas Disney; 
Batoo y Bagheero en El Libro de la Selva, el mo- 
no Abu y el Genio en Aladdia son los últimos 
ejemplos de lo que os estemos comentando. En 
«The Lion King» el papel estelar dentro de este 
apartado se lo llevarán Pumbaa, un jabalí de 
gran corazón, y Timón, un inquiete perro de 
los praderas. Ambos tendrán también un lugar 
reservado en el vldeojuego : uno y otro protago- 
nizarán las fases de bonus, donde deberéis 
ayudar/es a recoger el máximo número de 
escarabajos posible. 


Simpáticos 
animales a ia 
sombra del León 










Fauna peligrosa. Los animaíes en Apariencia más insigniff- 
cantes, como puede ser esto orano, representarán un peligro 
pora ei pequeño Simba. 



Un lujo de fase. £1 nivel de ía estampida será de tes más 
espectaculares del juego. La visión frontal y lo rapidez de/ 
scroil os dejarán tota/menrte boquiabiertos. 



Símbo de /os píataformas. Nuestro león Simba tendrá 
que emplearse a fondo con los solios de plataforma en pla- 
taforma durante la mayoría de los fases. 



Secuencias de pe/rcuia. Entre fase / fase podréis contem- 
plar escenas tomadas direaamente de la película. La belleza 
de algunas de ellas hablará por si sola. 



No es fácil 
crecer sólo 

£1 Rey León no sera un juego nada fácil. 

Crecer en pleno jungla es taren complicado po- 
ra un cachorro de león, sobre todo si se encuen- 
tra soto, y esa cli/fcultod se verá reflejada en el 
cartucho. Grandes dosis de agilidad y una bue- 
no cantidad de astucia os barón folia para 
ayudar a nuestro pequeño protagonista a supe- 
raí situaciones ton complicadas como éstas... 



Simba ya es mayor \ En las últimas cuatro fases del juega 
controlaréis a Simba cuando ya es un león adulto . 



El rugido de un rey. Una de las armas del lean protagonis- 
ta será su rugida. Con él asustará a pequeños CJfifmaJ/lJ'os, 
aunque no será un arma totalmente eficaz en oíros casos . 



Un laberinto de monos. En esta fose tendréis que usar 
vuestra inteligencia para colocar a los monos de formo que 
transporten al pequeño Simba basta ia salida. 


dirá a los enemigos con su rugido y hasta 
se agarrará a las plataformas de una ma- 
nera felina (y nunca mejor dicho). Pero no cre- 
áis que todo va a ser "correr y saltar", pues en 
algunas fases también tendréis que agudizar el 
ingenio para, por ejemplo, obtener la ayuda de 
algunos animales de la selva. 

Todo ello !o haréis en un entorno de esce- 
narios plenos de colorido y que harán gala 
de una calidad técnica -tanto en los fondos 
como en las animaciones de los personajes-, re- 
almente impresionante. 

Si a todo esto le unís el acompañamiento de 
unas canciones que no tienen nada que 
envidiarles a las auténticas de 1a banda 
sonora original de la película, os podréis ir 
haciendo una idea de cómo va a resultar este vi- 
deojuego. 

Para los más impacientes, resignación, porque 
los 24 megas en los que se contendrá El Rey 
León no estarán con nosotros hasta el 
mes que viene. 

De todas formas, treinta días se pasan rápido 
cuando un lanzamiento tan fuerte espera en el 
horizonte. Si os sirve de consuelo, os podemos 
decir que la salida del videojuego será paralela ai 
estreno de la película en nuestros cines. Así po- 
dréis disfrutar de la magia de Disney por partida 
doble, ¿Os lo imagináis? 
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El Rey León 











En basco de/ escarabajo. Los escarabajos rellenarán el ni- 
vel de energía de Simba, por eso tendréis que buscarlos bas- 
ta en lugares tan ínsófftos como /as copas cíe los arboles. 


£1 taxi de la se/va, A lomos de este avestruz, Simba tendrá 
que seguir las instrucciones que indican las flechas para poder 
sortear /os obstáculos a gran velocidad 




Hafcuna Matata. Ese será el nombre de este nivel el últi- 
mo antes de que Simba se haga adulto. Saltar por los troncos 
que caen por las cataratas será su objetivo. 


/Serán buitres/ Pues sí, lo son, y además no traerán nada 
bueno para nuestro cachorro. Menos mal que Simba podrá li- 
brarse de ellos saltando sobre su espalda, 



C OA/T1 A/U E 7* 

&YES 

A 

A/O 
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El filón Disney 


El Rey beorí no será eí primer videojuego posado 
en una película de Disney, ni tampoco eí ufano, 
Aladdin o The Jungle Book son sus pre- 
cedentes más inmediatos, y ya se anuncio la 
próxima sobda de un nuevo título en esfo línea, 
¿Cuál? La Belfo y la Bestia, que también estará 
entre nosotros el mes efe Noviembre, 

U, • •fo,l®Í 
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Ubi Soft • Super Nintendo • Crazy 



Cuatro, a un tiempo. Sobran /os comentarías. Así será ¡ú 
opción simultánea que traerá Street Racer. 


onrtE opt ions 


U *5 a pon s 
F i gnt i n g 


D an a ¿re 
Col 1 i sions 
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SDCCfiK OffÜtlS 

Soocer Tirio 
Cars 1 n P ir a c t i o 
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M i ñutes 


Musí c 1 est T i tU Tune 
Sound Test Sfx OO 

5 ou n d Modo o S t -e r~ ■.> o 

U o I UMG J 5 


COSTON CUP SETUP 

i ■ *.>»> o (fi/i. i -•> n : . 


A tu manera. Podrás cambiarla fado, desde la inmunidad de 
tu coche, basta desactivar lo lucho o bajar el volumen, 


Por fin ha llegado a nuestras manos el juego del que 
últimamente se hablan maravillas. Que si es alucinante, que si 
deja atrás a Mario Kart, que si juego de la semana en el 
CTW, que si triunfó en el CES. Bien, pues ha llegado e! 
momento de presentároslo. Así será Street Racer. 



Original ante todo. Cualquiera de las 24 circuitos en liza 
os sorprenderá por su imaginativa concepción. Por cierto, ca- 
da personaje "se hará cargo'* de una pista. 


Desde atrás. La perspectiva utilizada para la carrera será 
limpia, fácil de ver, sencillo y muy vistoso. Echad un ojo a to- 
do el espacio que quedo por la parte de arriba. 




A correr. ía primero ley en Street Racer será ganar la co- Y a Juchar . La segunda ky será ganar luchando. En carrera 

rrera, asi que tendréis que correr mas rápido que ios demás. y en escenarios de Rumbie como el que tenéis en imagen. 



Jugabilidad pa 

M ario Kart, o F-Zero, abrieron la puerta a 
un nuevo género de juegos técnicos, 

Street Racer no es que vaya a cerrarla, pero 
no podemos deciros en qué piso del edificio en 
cuestión se anda . Mario exprimió el modo 7 
con sus locos cacharros, unos personajes de es- 
cándalo y todo el derroche técnico de que fue 
capaz Nintendo, La genialidad de Ubi se encara- 
ma a su chepa y parece decirle ai bigotes que lo 
suyo empieza a estar superado, y que nada co- 
mo ponerse al día y echarle horas a! asunto pa- 
ra parir algo tan diabólico, 

Y es que nos habían hablado muy bien de él. 

Fue co-protagonista en el CES de Chicago, se 
dejó jugar ver y sentir Y la crítica pareció reac- 
cionar de forma unánime: es impresionante, 

Ahora que está con nosotros, tenemos la obli- 
gación de estar de acuerdo. Street Racer se- 
rá un plato para sibaritas divertidos. Que 
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Racing • 8 Megas • Noviembre • 



ra el siglo XXI 

lo su/o irá de locura. Cogerá unos personajes 
súper simpáticos (hasta 8), los abastecerá de 
autos a lo Pierre-no-doy-una y les dotará 
de una capacidad más que honrosa para zurrar 
la badana al contrario. Todo eso en 24 circui- 
tos, y sobre 6 modos de juego completa- 
mente alucinantes (desde el modo práctica al 
de repetición de la jugada). 

Pero el cartucho de Vivid Image no se que- 
dará en una suculenta mezcla de competición, 
lucha y alguna que otra delicia técnica. Además 
de explotar el modo 7, sin DSP y en 8 me- 
gas, este '‘corredor callejero" permitirá que 
cuatro locos permanezcan atentos a la pan- 
talla, jugando vamos, de forma simultánea. No 
nos preguntéis cómo lo han hecho, tan sólo 
pensad que no sólo se corre, sino que además 
se disfruta, se ve y hasta se le vuelan los pelos a 
uno por aquello de que se han mantenido ritmo 



Pilotos armados y peligrosos 

Biff americano, í 9 oños y ornante de ¡os bates de Sumo San, no sabemos la edad, es cor 
béisbol. Frartk, monstruo de frartlcensteía ¡ 00 años entusiasmo por la efecínodad Raphae 
y un gran batimobií Helmut Von Pointenegger» y con Ferrari, Siempre lleva gafas y disfraz 
aviador jubilado. Armado con un triplano y sierras c/r- lo masa con ellas « 
culares. Suzulu mas de 40 años, apasionado por tos Así serán, brevemente, tos ocho pecu 
cuernos de rinoceronte. Surf Sister. australiano, pía- sonajes que aterrizarán en este juego. 1 
yero y de toallas tomar. Hodja ¡¿4 siglos?!, cargado na que yo iréis conociendo pero que, por : 
de puñales y ansioso por utilizar su alfombra voladora, os presentamos en esta pequeña intfecn 
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Nadie se escapa. En e/ modo rejriay podréis echar un ojo a 
los correrás del resto de competidores. 


Lacha también en ef campo. Coge ia pelota y corre. Esa 
será la única formo de meter gol en este complicado campo. 


Sin piedad. Sacad los armas a ¡a menor oportunidad Que el 
rival sepa que no vamos a andarnos con chiquitas. 
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es el limite 
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Street Racer sera el primer juego de correros 
al que puedan enfrentarse 4 pilotos a la vez 
Lo tobéis leído bien: ¡¡4 a la vez!! Ni Mario Kart, 
ni Tbp Gear, m siquiera el último Nigel Manseíl 
de Accloim pueden competir en capacidad de 
juego con esta bestia de Ubi Soft- Todos se que- 
dan en el “s plit screen " de Lotus (la famosa 
pantalla partida), pero esto va más lejos. Tan 
lejos como que la pantalla se parte en 
cuatro mitades (¿o deberíamos decir atar 
tos?) y cada uno de los pilotos se hoce cargo de 
lo que puede verse en pantalla. La idea, como 
supondréis, se acerco al I Imite de lo creíble y de 
hecho jamás hubiera sido posible sin la colabo- 
ración de un apartado técnico absoluta- 
mente intachable. El modo 7 parecerá 
que va o estallar y vuestro Tribal Tap, mientras 
tanto, aullará una y otra vez.. 



y velocidad, ¿Qué os parece la pasada? 

Y por si acaso quedan dudas, esta prevlew 
también se encargará de responder a la pregun- 
ta del millón: ¿en qué se diferencia de Ma- 
rio Kart? Bien, ya que en las pantallas no se 
percibe el movimiento, será preciso que puntua- 
licemos que Street Racer tendrá un ritmo endia- 
blado, que incluirá el elemento lucha en sus per- 
sonajes, que le superará en número de circuitos, 



que su modo 7 se moverá más rápido, más lim- 
piamente, que cada piloto tendrá unas caracte- 
rísticas definidas, que las opciones serán brutal- 
mente ilimitadas y ¡qué narices!, que el tiempo 
pasa para todos y las modernidades vienen pe- 
gando fuerte. 

Quizá no sea el juego del 2000, pero que no 
os quepa duda de que su jugabiltdad se acerca a 
la que podréis sentir en el siglo XXI, 
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A todo esto podréis jugar en Street Racer 

tí cartucho n eteónco de Ubi portará ana serie de mo- Lo siguiente por favor, el campeonato. Los cosos em- de los autos. Encontraréis tres 

dos de juego que os sorprenderán por su originalidad, piezan a ponerse calientes: a los cuatro jugadores circuitos con diferentes obste 

Praclice será el primero. V no encerrará demasía simultáneos que soporta esta opción podréis cumplir ocobor con los rivales, 

dos secretos: os dejará practicar en cualquier circuito las añadirle hasta 4 tipo de competiciones (Brome, Silver, en pista 

■.eres que queráis, asi como aprender qué es eso clel Gold Cup y una Cusíom Cap en la que podréis elegir El modo soccer irá de futí» 

Rumble y del Soccer. Pero solitos, ¿eh? una tabla de circuitos para competir). El bronce, la plata en outo, a goles metidos o a t 

Para que los cosas se pongan un pelm serias, deberéis y el oro marcarán los niveles de dificultad, o sea que en en parquet, como en hierba o h 

er! ' Head to Head Aquí os espero una com- cada uno de ellos el CPU elegirá los circuitos y la masa juego podréis participar cuatr 

petición a dos jugadores (en carrera, rumble o soc- de jugadores se encargará de completarlos. Probad la El modo Playback no será 

cer) en la que podréis medir fuerzas con un amigúete opción Custom, que tiene una miga terrible. para jugar, sino más bien pare 

jen spli f screenj o la máquina (a pantalla completa). Los tres últimos modos se llevan la ¡raima a la creativi- carrera disputada y os permitirá 

Aeréis competir ■ cuanto queráis, que el cartucho se en dad, o oí menos a la sopresa. Se trata del Rumble, el pectíva tan sólo rotando el curs 

cargara de ofreceros buenas estadísticas y toda clase de Soccer y el Playback El primero será una especie jará contemplar la carrei 

tiempos por vuelto. de wrestline en varios tioos de Dista v n /rSnns trínrant-oc J tnn rnmhiol. r n,.- 


r>BR0nZE CUP 

í¡fS E !„P I 

coto CUP ;■? 

CUSTQH CUP 


GRHE SELECT 

^PBRCTICE 
HEflD TO HEOD 
CHRHPIOnSHIP 
RUMBLE 
SOCCER 
PLfiVBQCK 


SUZULII 2 


SUZULU 3 , • s 

PRESS S BJJT TO VI EN TRfiCH 
PRESS TO SELECT TRRCH 



Replay, Uno de ios modos os perrnrííró repetir lo carreray 
disponer de mido desde cualquier ángulo de la pisto. 



Armamento sin violencia. Coda piloto dispondrá de tres 
tipos de "armas” Una sacudida lotera/ y otras dos especia- 
les,, para eí aire y pora los que vengan detrás. 


Pora que no perdáis comba. Un vistozo o la pone supe- También split screen. En coso de que queráis jugar o do- 

flor de ¡a pantalla y os enteraréis de Jo que ocurre en carrera. bles, la pantalla se partirá normalmente por lo mitad. 



Haciendo soccer. En el gran estadio Ubi está o punto de 
celebrarse un extraño partido de fútbol. Los protagonistas /le- 
varán coche e irán todas contra todos. 


Pinturero al máximo. Además de por su «ncrefbfe jufobfir- 
dod, el cartucho de Ubi pasará a ía historia por ia concepción 
gráfico de sus decorados. Simplemente magistral. 
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Ocean • Super Nintendo • Arcade 



Modo historio. La antesala a los combotes será un mofe- 
ada a visto céreo en eí que Shaq cominora a sus anchas. 


Peíeos ortivos. En Shaq Fu no habrá un momento de pau- 
so. Ha dejaréis de golpear, ni de moveros, ni de esquivar... 


Las grandes estrellas de la canasta -Jordán y Shaquille O'Neal- 
están entrando en el mundo del videojuego por una puerta 
atípica. En lugar de promocionar encuentros de NBA, se 
pasean por escenarios luchadores o mundos de plataformas. 




r*n 
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Coroza defensiva. Presionando Abojo y botón l nos cubri- 
remos de una coroza energética difícil de atravesar, 


El rostro del dragón. Los impresionantes escenarios for- 
man parte de un lóbrego fugar llamado Segundo Mundo. 



Todo a pi 
que Shaq < 




É 

C uando un cartucho reúne a gente de la ta- 
lla de Delphine Software (Flashbackj 
Out of the World), Ocean (Flintstones, Intoca- 
bles), Electronic Arts (jordan Adventure, FIFA 
Soccer NBA Uve 95) y Shaquille O'Neal (ro- 
okie de! año en la temporada 92-93), no hay na- 
da -con perdón de la ley de Murphy- que pueda 
salir mal. Y si al cartucho en cuestión se le aña- 
den 16 megas, un entorno magnífico, lu- 
cha, un montón de movimientos espe- 
ciales, 1 9 melodías y hasta 62 efectos 
sonoros, la cosa se pone más caliente aún. Y 
entonces sí que no se permiten fallos. 

El juego del que os hablamos se llamará Shaq 
Fu y, si todo sale como es debido, estará en la 
calle el mes de noviembre, La razón por la que 
estamos tan entusiasmados con él es muy sim- 


ple: Shaq es un gran balocestista, pero jamás he- 
mos podido comprobar su fama de karate- 
ka. Ahora, claro, será el momento. Para eso 
Delphine le ha programado una historia de per- 
gaminos egipcios, niños secuestrados y algo que 
llaman segundo mundo o lugar en que vienen a 
desarrollarse los acontecimientos. 

Shaq Fu contará con 7 luchadores. El bueno, 
nuestro héroe, se las tendrá que ver con 6 cria- 
turas endemoniadas, paridas y criadas por un ser 
al que apodan Sett Ra. Para ello podrá utilizar 
hasta tres modos de juego. El primero, co- 
nocido como Duel, hará sufrir a dos jugadores 
con ganas de alucinar Ambos podrán elegir al 
mismo personaje e incluso reducir su handicap 
mediante una simple barra de energía. 

El segundo modo de juego será el Torneo. En 
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Uno por cabera. Coda luchador dispondrá de un movi- 
miento "favorito" Y otras tontos especíales. 





El reto esto servido, Sboq fu contará con tres modos de lu- 
cho. B torneo , el duelo y la historio. 



el podréis participar entre dos y doce juga- 
dores (no simultáneos, claro) siempre que ten- 
gáis dos mandos. Las eliminatorias serán únicas y 
siempre a un sólo asalto, lo que pondrá la gota 
de emoción necesaria para cargar el ambiente. 

Y el último modo irá, claro, de historias. Ya 



O/o a Voodoo. Uno de sus movimientos especióles será dar 
caña a uno de ios muñecos con nuestra efigie. 


sabéis, nos contarán el viaje de Shaq al barrio 
chino, también cómo accedió al Segundo mun- 
do, e incluso nos enseñarán una perspectiva aé- 
rea del lugar en cuestión. Simulando arcade y 
con un Shaq chiquitín, iremos visitando lugares y 
cargándonos a los monstruos en cuestión previo 



Rotoseope, tos animaciones cíe Shaq serón monstruosas. 
No en vano se ha utilizado lo técnico de F/asflbadt 


diálogo del tipo, «dónde está el niño», «ven aquí 
si tienes..,», y esas cosas, 

Variadito, ya lo leels, sí que será el cartucho. 
Pero donde encontraréis la solución a todos 
vuestros problemas hormonales será en el bri- 
lante aspecto técnico. Los luchadores han sido 



Uno tóctíco de íu/o, Si queréis sobrevivir a ios combates 
con facilidad, saltad, saltad y sa/tud todo el rato. 











/Vluchas monos. En principio todos los botones contaron a 
la hora de luchar. Luego habrá que buscar combinaciones. 



Furioso, Cuando uno de nuestros hombres esté muy tocado, 
se enfurecerá y será más fuerte durante unos segundos. 



Vigila el marcador. Cada luchador tendrá dos líneas de se- 
guridad Una, de vida, y otra de furia. 



Es Shaq. Alucinante, ¿verdad? El propio Shaq vestido de bas- 
ket y con un porron de k árate en sus piernas. 



Segundo Mundo, Va os lo hemos presentado, pero que se- 
páis que ese mundo hará referencias ai antiguo Egipto, 



Marcando paquete, Excelente la ejecución de los golpes, 
No sólo dolerán lo suyo, sino que quedarán muy marcados. 



digitalizados y animados utilizando la técnica 
“rotoscape”, que tan bien dominan los chicos 
de Delphine y que nos permitirá gozar de una 
serie de movimientos explosivos, únicos, que di- 
ferenciaran a Shaq Fu del resto de cartuchos 
de lucha uno-contra-uno del momento. 

Los sprites os parecerán un poco pequeños a 


simple vista, pero no os confiéis, En cuanto os 
deis cuenta de que Shaq es Shaq y de que pue- 
de hacer cantidad de movimientos espe- 
ciales (como ei resto de luchadores) caeréis en 
la tentación. Y la tentación estará con vosotros 
el mes que viene, con una carátula, además, 
de esas de alucinar. 



¿Y ¡os demos? Shaq no será el único protagonista de esta 
pasada. El resto de luchadores demostrará un ímpetu fuera 
de lo normal para que también os fijéis en ellos. 


Eí campeón de los das mundos. Selecciona un mínimo de 
tres personajes y un máximo de 12 (repeticiones Incluidas) 
para demostrar quién es el mejor luchador del torneo. 


Golpes especiotas. Curioso, muy curioso, pero si queréis 
haceros con los movimientos especíales de cada luchador, de- 
jad que os eliminen y ya veréis, ya. 


La historio. En los 
barrios bajos de 
Hong Kong es don- 
de comienza la his- 
toria de nuestro lu- 
chador. Un libro y 
un niño serán fas 
pistas a seguir. El 
malo se llama fia. 
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Salvajes sprites en acción 


Shaq: 22 oños, 2 ' 1 5 m, 136 kilos y muy americano. Su 
movimiento favonio es el Shaq-unken, un cuchillo gigan- 
te y devastador. 


miento más eficaz es la momia, un auténtico golpe te- 
rrorífico al que todos temen. 


Kaorí: 23 años, I '60 m, 56 kilos y nacida en Cimotha. 
Felino extraterrestre que utiliza el ciclón como nadie. 
Sirve a Sett Ra porque ha sido encantada con un anillo. 


Mephis: Edad desconocida. I 70 m. 75 kiíos y ha ve- 
nido de la nado. Se trata de un poderoso hechicero que 
utiliza con pulcritud sus mandíbulas de relámpago. 


Beast: Es eterno, mide 2 '05 m, pesa i 35 luios y pasa 
por ser una creación de Sett Ra Su movimiento más es- 
pectacular se llama Spií/ire, una hola lejana de fuego 
que causa una destrucción inmediata. 


Rajah: 38 año s, I '80 m, 95 kilos y criodo en el Segun- 
do Alando. Es un mítico espadachín que gusta de gol- 
pear el suelo con sus armas para provocar una onda ex- 
pansiva capaz de ocobarcon cualquiera. 


Sett Ra: 3000 años, 2' 07. 97 kilos y lugar desconoci- 
do de nacimiento. Es una entidad maligno recluida en un 
mundo que domina por la gracia del inferno. Su movi- 


Voodoo: 27 años, I 72 m. 65 kilos y procedente de 
Haití Experta en magia negra, esta bruja es capaz de 
conjurar a un águila de la nada para que dé buena 
cuenta de sus enemigos. 




Y se hace de noche, Probad o jugar varías partidas en eí 
mismo es cenarlo, veréis cómo pasa eí tiempo. 


Voodoo es la mas fuerte. Eí movimiento de ia brtr/o será 
de fas mas eficaces. Se convertirá en perro chaca). 



Acércate mas, Los movimientos más espectatuiares se pro- 
ducirán en ías distancias cortas, que es donde mas duele. 


Cada uno con ia suya. Cada personaje dispondrá de so 
propia coraza energética con diferente resistencia. 



dilecta de Shaq. Otra cosa es que sepáis cómo conseguido. 


El tiempo es oro. Tenéis un minuto para cargaros ai de- 
monio de turno , Y es suficiente. 
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Tecnología Silicon Graphics 


Tecnología Silicon Graphics y Full Motion tenéis obap os dejarán helados, sin palabras, pero que 

Video son ios ú/fimos avonces del momento que Ps$>- conste que el resto del juego se moverá en lo n ormali- 

nosis fio utilizado pura... su intro. Los imágenes que fo grá /¡comente fexeptuondo algún que otro fondo). 


Macl 


Psygnosis • Super Nintendo • Shoot 




Objetiva cumplido. Vuestra misión en éste juzgo galáctico 
será recoger un número determinado de ítems por fase. 


Los grandes el 
a encontra 


Un astronauta b/en armado. £1 protagonista de Super 
Dropzone podrá mejorar el armamento de que dispone. 


£1 rayo que no cesa. Este rayo no será nada molo. Al con- 
trario, os indicará que habéis completado un nivel, 

cano a casa, al tiempo que casi mataba a disgus- 
tos a su sufrida madre. Para rememorar viejos 
tiempos (¿o no tan viejos?) y volver a poner de 
moda este género, los británicos de Psygnosis 
darán a conocer el mes que viene A, ma- 
cl ean's Dropzone, un cartucho de ambiente 
fantásti co-futu r ísta del que pasamos a hablaros. 

La acción, que comenzará en el desierto de 


El espacio exterior. Todos los foses tendrán unos escena- 
rios similores, con mucho ambiente espacial de por medio. 


i nos pusiéramos a buscar el género con 
más tradición en la historia de los videojue- 
gos, eí shoot’em-up estaría sin lugar a dudas 
entre los candidatos al primer puesto, Elimi- 
nando marcianitos, invasores del espacio 
y todo tipo de bichos raros venidos de 
otras galaxias, más de uno ha dejado su in- 
fancia y parte de su juventud en el biflar más cer- 


Super Dropzone 


-C 











Em-Up • 8 Megas • Noviembre • 
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No dejej de disparar. Sigue este consejo y vivirás más. Por- 
que cualquier race espacial hará explotar tu cuerpecillo. 


Arizona en pleno año 206 I , constará nada 
menos que de 40 niveles distribuidos en 
cuatro lunas (10, Callista, Ganymede y 
Europa), más otros dos niveles extra en 
el planeta Júpiter, Como podréis deducir; la 
cosa irá de naves espaciales, rayos láser y astro- 
nautas. O mejor dicho, astronauta, ya que a 
los mandos de vuestro pad tendréis que ayudar 
a uno de ellos a recolectar un número de- 
terminado de ítems por nivel, sin perder 



Menos lobos. Sí, porque no todos ios enemigos tendrán es- 
te tamaño. Lo mayoría serán mucho mós pequeños. 



Guord/ones de fose. Los enemigos fínoies no descansarán 
ni siquiera en el espacio, Éste que veis seró de ios difíciles. 



Atentos al mapa. En el panel de control de lo porte inferior 
de la pantalla aparecerá un mapa del nivel en eí que estéis. 


de vista los ataques que llegarán de todas partes 
en forma de minúsculas astronaves. 

Entrando en otros aspectos, este cartucho 
presentará detalles como la opción de cuatro 
jugadores no simultáneos, el empleo de 
Modo 7 o la inclusión de voces digitaliza- 
das, Con estos "poderes" y la ayuda de la 16 
bit, Super Dropzone aspira a poneros a partir 
del mes que viene en la órbita de la diversión. 
Hasta entonces, galácticos saludos, 



42 niVe/es. Super Dropzone tendrá diez niveles en codo uno 
de sus cuatro fuños. Ademas, habrá dos niveles extra. 
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£/ Holcón en Modo 7. ¿Qué os parecería conducir el Hal- 
cón Milenario o través de un escenario que gira en Modo 7? 



Planeta Ewok Este pequeño ewok es Widcet, uno de los 
cinco personajes que podréis controlar en Super fierurn o f 
thejedi. Simpático, ¿verdad? 


H ace ya casi una década, los chavales toda- 
vía alucinábamos con ías películas de cien- 
cia-ficción en las que aparecían naves galácticas, 
monstruos del espacio y cosas por el estilo. Por 
eso tuvo tanto éxito El Retorno del Jedi, 
Bueno, por eso y porque la trilogía completa 
de La Guerra de las Galaxias es una obra maes- 
tra del género, pero vosotros nos entendéis. Lo 
que queremos decir es que, hoy en día, la juven- 
tud está tan acostumbrada a ver todo tipo de 



•JVC • Super Nintendo • Acción - i 



Lufre contra e/ Emperador. Igual que en Ja película, am- 
bos personajes ser verán las caras en un momento deí juego. 



A velocidad de vértigo. En esta fase tendréis que guiar el 
Speeder de Lufre o través del bosque, Vuestro objetivo será 
derribar los scouts conducidos por los Tropos de Asalto, 

cosas que ya no se emocionan tan fácilmente 
con las historias fantásticas. Ahora se entretie- 
nen con la chorrada esa de los videojuegos, fija- 
os que aburrimiento. En vez de admirar la pelí- 
cula, resulta que a partir del mes que viene van a 
poder jugar a El Retorno del Jedi en su Su- 
per Nintendo de marras, 

Dejando aun fado el papel de padres nostálgi- 
cos. os podemos confirmar que JVC y Lucas 
se han reunido de nuevo para programar 1a. ver- 


La biología d 
arrasará en 
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Plataformas 




Noviembre 



e las galaxias 
Noviembre 



Lucas aspira a completar la 
trilogía galáctica más jugable 
durante el mes que viene. 
Será con un cartucho 
espectacular que, sin 
romper principios, supere a 
sus anteriores entregas. 


Todo un jedi. En esto tercera porte de lo trilogía, Luke será 
un jedi con todos los de lo ley: podrá utilizar todo el poder de 
lo fuerzo desde el principio. 


ssón de la tercera entrega de la trilogía galáctica 
por excelencia. El cartucho, que tendrá un plan- 
temiento similar a Super Star Wars y Super 
Empire Strikes Back, se mantendrá fiel en su 
desarrollo al argumento del largometraje: sus 
casi veinte fases os llevarán a la guarida de 
Jabba the Hutt, a Endor, el planeta de los 
Ewoks, e incluso a la peligrosa Estrella de la 
Muerte en el momento final del juego, 

Durante las partidas, que serán una sabrosa 



Una intro de película 


Super Return of the Jedi será toto/mente pe/ al moró la acción allí donde se quedó en El imperio 

argumento de la película, y eso se notará también en Contraataca: los textos del comienzo perdiéndose en 

las digitalizaciones de escenas del film que eí infinito, la clásica imagen de! Crucero Imperial visto 

veréis durante el juego, La intro, sin ir más lejos, reto- desde abajo,... será una presentación de película 
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Saltos de fe. Presionando dos veces eí botón 6, vuestro per- 
sonaje fiord un salto mortal como este que veis de Lulce. 


Aventura de principio a fm. Lo acción estará presente 
en todo momento de/ juego. En pantalla. Ja primera fase, que 
transcurrirá a través de/ planeta Totooine. 

mezcla de acción y plataformas, podréis 
jugar hasta con cinco personajes distintos: 

Luke Skywalker, Han Solo, la Princesa Leia, 
Cbewbacca y el ewok Wicket, con la particulari- 
dad de que Luke podrá usar la fuerza desde el 
principio, ya que empezará siendo un total caba- 
llero jedi (a diferencia de lo que ocurría en Su- 
per Émpire Strikes Back). 

El aspecto técnico no será descuidado en lo 
más mínimo, pues los 16 megas del programa 



Tíie Boss. Los guardianes de fase también estarán presentes 
a lo largo de este trepidante arcade. 
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Cinco héroes de reparto 

£1 Retomo del jedi no se dejará en el tintero o ningu- muestras órdenes en dístiflíos momentos del juego, 
no de los principóles protagonistas de lo trilogía de las Además., al principio de la mayoría de las lases po- 
gala/.ia $: Luke Skywalker, Han Solo, Chewíe, dréis elegir con cual de ellos queréis jugar 
la Princesa Leía y el ewok Wicket estarán a (aunque algunas os obligarán a combatir con Lufa j 


El tune/ de la muerte. Será la etapa final del juego, y se 
desarrollará a una velocidad mareante. El saoll del escenario 
os obligará a mantener ios reflejos al cien por den. 


darán cabida a digital izaciones de escenas de la 
película, fases a los mandos del Halcón Mile- 
nario con profusión de Modo 7 y un sonido 
estéreo que recreará con gran calidad la famo- 
sa y pegadiza banda sonora de la película. 

No hará falta que digamos que la mano del 
amigo Lucas convierte en oro todo lo que toca, 
así que ¡d preparando vuestra consola, la pelícu- 
la en cuestión también, y hasta la banda sonora 
para lo que os espera con este Su per Return of 
the jedi. En noviembre podremos decir aquello 
tan popular de... ¡qué la fuerza os acompañe! 


Hon y su pistola. Han Solo seguirá Paciendo de las suyas 
en esta tercera parte. El y su pistola láser serán uno de ios 
atractivos más poderosos del juego. 


;R2, cómo no! El simpático androide R2D2 también ten- 
drá un modesto papel en el Retorno, Marcará el punto en el 
que reprh>croréíS una fase cuando perdáis una vida. 


Acción horizontal. Muchas foses os obligarán a avanzar 
horízontalmente al tiempo que acabáis con todo tipo de ene- 
migos, Precisamente a eso se dedica aquí Chewiwcca. 


i 
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Í«S (fes pelihiíus cjRJO /(vtxijn lii trilogía de La 
Guerra de tas Galaxias componen' lirio de los 
f'HH’Oí los mthi /firtliísticos ik lo histmi (id cine, 
Star Wars (1977), i‘he Empire Strikes 
Back (1980) y The Return oí the Jedi 
(1983) son un si «ño it'p/i'fi) (Je ifn /os «portales 
que solo pedid bota solido 1 lo Id mente cfo un genio 
- o/oo George Lucas V sus posferioies adapto 
cienes n Supo; N/niendo, do un sollo ton impresio- 
nonio co/no el do LucasArts. No os exí/añe on 
tomes que los 16 mogos y 19 niveles de Super 
Rehira o \ (bcjedí cuyu/i a reboso/' co/idod por los 
un/im /oslados, fosos i o/i Modo 7, colorid// v cune 
dod on los osi o/iiiiios, v uno Pando sonoro de li/jo 
serón los coz ios de presentación de este cartucho. 
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Un tobogán en /o ga/ox/o* Wickeí se deslizara por esto 
especie de tobogán en Ja /áse que protagoniza, Recogiendo 
100 ítems como Jos que veis, conseguiréis una vida extra. 


Desde (a torreto def Ha/cón* Evitar ei ataque de Jos Ca- 
zas "Tie" imperiales será vuestro objetivo en este nivef. Para 
ello tendréis que ser certeros con el punto de mira. 


Movimientos esf ecia/es. í.a borro de ío derecha medirá la 
energía con que Cfoewbacca realizará su go/pe especial: una 
especie de salto en espira/ de efecto demofedor. 
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Las puntuaciones. Un marcador a lo NfíA se encargara 
de ponernos ai corriente de ¡os punios conseguidos en h fase. 



Machaca. A Jordán te encanta machacar ei aro, Y aunque 
éste sea sote un punto de retorno, él querrá tes dos points. 





Pronto a 
al “otro” Mí< 


A este Jordán le dan unos 1 [amacucos ’ 1 que 
para qué os vamos a contar Primero se 
despide deí basket -donde era una estrella- , lue- 
go dice hola al béisbol -donde fracasa estrepito- 
samente- y... tachan, sumergido en el mal del fa- 
moso, se desmarca con un bienvenido al 
mundo del videojuego. Ni que fuera Ben 


Johnson. Pero bueno, ya veis que el polifacético 
de color va a engatusarnos con un cartucho de- 
portivo que.... ¡alto! Nos soplan que el juego no 
tendrá casi nada que ver con el deporte, que la 

cosa irá de plataformas, jugadores de la 
NBA en peligro y multitud de fases pla- 
gadas de laberintos. ¿Será cierto? 


¡Creedlo, que os irá bien! El nuevo Jordán, ves- 
tido eso sí de corto y camiseta de los Bulls, ha 

preferido un arcade y algunas dosis de in- 
teligencia sobre el deportivo de turno. 
Ocean elige bien (fijaos en Shaquille y su Kung 
Fu), y aun a riesgo de desilusionar al más forofo, 
se ha plantado en un jugoso argumento jugátil. 
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os In The Windy City 

• Plataformas • 12 Megas • Noviembre * 



>noceréis 
:hael Jordán 


Jordán será la estrella y un balón su Diddy Kong, 
o arma arrojadiza si queréis, La misión consistirá 

en rescatar a 20 jugadores de la NBA en 
plena ciudad de Chicago. Lo que se resume 
en 4 grandes áreas con S fases por barba. 

Frente a él, arañas metálicas, espantapájaros en 
traje de basket y, lo más importante, muchas 
puertas. Cada una se adornará con un cerrojo 
de varios colores, y lo divertido estará en ha- 
cerse con las llaves correspondientes a 
cada tono para ir abriéndolas. De algunas 
saldrán enemigos, de otras originales ítems y, por 
fin, de la principal los señores rescatados, 

¿Alucinados con la cuestión? Pues eso no es 
nada. Como es norma de la casa en Electronic 




Píotoformos, sí, Complícete y habilidosas se fe poteón 
tos cosos al nuevo jardas Bojote, subidos, safios, ftoMídad, 
tees, su "nuevo juego 11 'no le dejara descansar. 


El carota de ¡ardan. El nivel de sa/ud de Afehoel vendrá in- 
dicada por un careta d^íío/izodo que vanará en gestos a me- 
dida que vaya siendo tocado, 


Jordán está a punto de iniciarse en el mundo del videojuego 
con un arcade de plataformas en el que basket, inteligencia, 
habilidad y hasta jugadores de la NBA estarán implicados. La 
ciudad será Chicago y su arma, todo un balón de basket. 



Curiosos enemigos. Mictel deberá demosíror su habili- 
dad con el botón dejando fuera de combate a unos espanto* 
pojaros que irán vestidos con ef traje oficial de ia NBA 


Arts, sólo Michael Jordán se ha llevado 
hasta 350 frames de animación digitali- 
zada. El colega será capaz de ejecutar mates, 
gozará de balones on-fire, hasta siete tipos de 
'Tuerzas especiales", botellas de seven-up y unas 
sorpresas que incluso le harán invisible, 

Además, la aventura de Jordán promete ser de 
las interminables, Y es que un nivel no siem- 
pre se acabará al encontrar la salida. Qui- 
zá haya que volver y ver de nuevo a un gigantón 
de color pegando pelotazos a diestro y sinies- 
tro, Habrá que estar preparado, claro, 



Lo sombra. Ai principio del juego y coda vez que Jordán 
"cosque”, seremos obsequiadas con uno sombro o lo modo 7 
que se dejará caer a lo largo y ancho de la pantalla. 



Metido a aventurero. Esperemos que en fa nueva anda- 
dura Jordán demuestre todo lo que sabe, porque su poso por 
el béisbol nos dejó mós bien fríos. 


r*.T 






+ < + + í + + + HKif i ptí+P + í > + Í! + íf + -Ti r 


■ 4nki4'B!Í!l4^ÍTS«é¡Tiia ■ ■*■■»■■ ■ r ■ t a ■ 


ítlTd44-l + i(T+t<-ri 4 + 4 + i- fe +1+4+4 H'IHf + Iflí+B + l'f + l + í 1 + 1 + 4 + 4 i + l + 44? + l + 4é + S + + fe + 4 + 4-l + l + 4 + 4 6 + 1 + 4-1 + 6 + I 



Ufto claro oportunidad En cuento k cojáis el tranqueo a 
tos botones, no creemos que tengáis prob/emo paro plantaros 
en /a puerta contraria cada dos por tres. 



El penalti. Las faltas también se castigaran en Kick Qff 3. 
Aunque la verdad es que podréis elegir entre tres tipos de ár- 
bitro. Desde eí indulgente bosta el exigente. 


T ras la disputa del Mundial USA’94 parecía 
que había cesado la futbolitis que asoló 
los 16 bits de Nintendo a principios de 
verano. Ahora, tras un par de meses de des- 
canso, tenemos una noticia triste para los que 
no encuentran sentido a eso de ver cómo 22 
señores persiguen un balón, y tremendamente 
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'Jrt expediente pora ese señor. Kick Off reproducirá ab- 
solutamente todos los lances de juego durante un partido. 
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Las mejore s ligas del mundo. Las cinco ligas europeos 
más importantes estarán representadas por la casi totalidad 
de sus equipos. Y podréis enfrentarlos unos a otras. 



Excelentes animaciones. Los movimientos de los jugado- 
res serán espectaculares, incluso a la hora de celebrar los go- 
les alucinaréis con sus volteretas y gestos. 


alegre para aquéllos que no encuentran sentido 
al pensamiento de los anteriores. Sin entrar en 
disputas sobre !a utilidad social del fútbol, que 
para eso ya están los matrimonios los domingos 
por la tarde, nos limitamos a daros cuenta del 
próximo lanzamiento de Kíck Off 3, un 
programa que se unirá a la larga lista de cartu- 



Entrenom/enío y presentación. Antes de codo ponido, 
ios jugadores harán uno especie de rondito de presentación. 



El fútbol 
Un en li 


dios de este género disponibles para la Super 

■Que qué va a aportaros Kick Off 3? Pues, en 
primer lugar, solera, porque este programa será 
primo de las tres correspondientes versiones 
aparecidas para Amiga y PC, y hermano del 
Kick Off que salió en su día para N.E.S y 
del Super Kick Off para Super. 

Adelantando ya algunos datos, os podemos 
decir que con él entraréis en el mundo de los 
clubes, porque no en vano uno de sus mayores - 
atractivos será la posibilidad de disputar las 
cinco mejores ligas de nuestro confinen* 
te. A saber: la italiana, la española, la ale* 
mana, la inglesa y la francesa, cada una con 
equipos reales y jugadores similares a los verda- 


European Challenge 


Kick Off 3. 
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no tiene 
l Super 


deros. Eso no querrá decir que las selecciones 
no tengan cabida en el cartucho, ya que con Kick 

Off 3 también podréis disputar una com- 
petición con los 24 equipos nacionales 
que participaron en el pasado mundial. 

En cuanto al aspecto gráfico, la perspectiva 
será lateral, los sprltes tendrán un tamaño 
considerable y las animaciones de los jugadores 
tampoco se quedarán atrás en cuanto a calidad. 

Sabemos que estaréis deseando saber más co- 
sas sobre Kick Off 3, pero de momento esto es 
todo. El mes que viene tendréis todo a punto 
para enfundaros la camiseta y saltar al campo 
de vuestra Super 1 6 bits en busca del ansia- 
do título de campeón. 


Con Kick Off 3 se hará 
plena realidad aquello de 
“este año, la Liga la puedes 
ganar tú”. Y no sólo la 
española, sino también la 
italiana, la alemana, 





En español y con estadísticas. Tras eí partido, podrás 
echar un ojo a los sucedidos costélonizados del encuentro. 
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Marta I Kambat II 




En esícis imágenes 
podéis ver diferen- 
tes momentos del 
proceso de creación 
de Morco/ Kambat 
fl. Desde /o fifmo- 
eión de ios actores 
reales sobre tin fon- 
do azul basía el di- 
seno de los escena- 
rios, nada en este 
cartiíc/to queda li- 
bre del foque de lo 
ntás moderna íec- 
n ologia. 
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Tras un juego tan avanzado técnicamente como 
Mortal Kombat II se esconde un cuidadoso pro- 
ceso creativo que comprende varios pasos hasta -ti 
canzarel magnífico aspecto final que posee, de sor- 
prendente similitud con la recreativa. 

El primero consistió en la búsqueda de acto- 
res reales que encajasen en la imagen de los per- 
sonajes -previamente plasmada en bocetos- y que. 
además, tuviesen la agilidad suficiente como 
para imitar los movimientos propios de ca- 
da golpe. La mayoría de ellos fueron elegidos por 
John Tobías (uno de los diseñadores del juego) 
de entre los dientes de un gimnasio local. Así. por 
ejemplo, tras el personaje de Shao Kahn se 
esconde Brian Glynn, un rocoso culturista. 

Más tarde, se les filmó sobre una pantalla 
azul (í,i misma técnica que se emplea con los ma- 
pas def tiempo de los noticiarios) para, posterior- 
mente. eliminar automáticamente el fondo de color 
y separar así las imágenes, que después fueron 
tratadas secuencia a secuencia para potenciar 
los colores y la textura muscular de ios luchadores. 
Finalmente, fueron unidas hasta conseguir el efecto 
de dinamismo que se puede observar en el juego. 

El aspecto más espectacular de MKII. ios Fatali- 
ties, son en realidad imágenes dibujadas a ma- 
no en su mayor parte: uno de los más sobresalien- 
tes es el enorme dragón en que se transforma Liu 
Kang, que se consiguió con la utilización de un pro- 
grama de morphing para PC 

Otra de las curiosidades que querréis saber es 
cómo se creó a Kintaro. el ser mitad hombre- 
mitad dragón que sustituye a Goro en esta segunda 
parte del juego. Evidentemente, Kintaro no es la di- 
grtalización de un actor de carne y hueso (entre 
otros detalles, que no se os escape que tiene cuatro 
brazos), sino que nació de un molde de látex 
creado a partir de una figura de arcilla y filma- 
do fotograma a fotograma como en las pelícu- 
las animadas de figuras de pl astifina. 

1 1 trabajo de digitalización alcanzó hasta a los es- 
cenarios. ya que se grabaron en video trozos 
de hormigón o mármol y se trabajó a mano so- 
bre ellos. Con estos detalles comprenderéis por 
qué los 2-1 megas de Mortal Kombat II encierran el 
mejor juego de lucha de todos los tiempos. 
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En las páginas quo 
siguen vamos a 
cíese ii lie i ele un 


üiuevc» mímelo de 

liielm* /ligo 
so ■•pee u de n le, 
nunoa visto, «pie 
dejará al grano 
púlilieo de pied ra. 
Voltios si valernos 
para ello del geniul 
M 14 II. V msis allá 
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lodo comenzó hace 500 años, cuando Shang 
Tsung lúe expulsado del Outworld como castigo 
por tos crímenes que había comelido. E ue entonces 
enviado, junto a su pupilo Goro, a la Tierra. Su mi 
slón: romper el equilibrio de fuerzas y permitir que 
su maestro, Shao Kahn, gobernase por siempre. Sin 
embargo, fue derrotado. Era el primer MK. 

Ahora, de vuelta al Outwojríd, Shang Fsung ha ur- 
dido un plan que le servirá para vengarse y, de paso, 
salvar el pellejo; un torneo celebrado en el propio 
Outworld con el mismísimo Shao Kahn como an- 
fitrión. En él participarán doce luchadores, que 
formarán una mezcla de caras conocidas y nuevos 
personajes: de la primera versión desaparece! ían 
Sonia y Kano, mientras que Reptile y Shang 
Tsung habrían abandonado sus papeles de perso- 
naje oculto y enemigo fina! respectivamente para 
pasar a integrar el plantel de participantes, Final- 
mente, los nuevos responderían a tos nombres de 
Baraka, Kung Lao, Kitana, Mileenayjax 

En el Torneo tendréis que enfrentaros al resto de 
luchadores y, si quedáis victoriosos, todavía os res- 
tarán dos últimos obstáculos hasta alcanzar el título 
de vencedor: Kintaro, un ser monstruoso que sus- 
tituye a Goro y pertenece a su misma especie, y 
Shao Khan, el maestro del mal. 

Los que conozcáis la recreativa os daréis cuenta 
del grado de perfección que se ha conseguido en su 
conversión para Super Nintendo. La calidad de las 
digitalizaciones es asombrosa, muy mejorada res- 
pecto a la de la primera parte tanto en nitidez co- 
mo en colorido, y el sonido no se queda a la zaga, 
especialmente con la Impresionantemente grave 
voz en ofí que se escucha. 

Los movimientos también son más suaves ahora, 
los golpes especiales salen con facilidad, y además se 
ven acompañados por dos aspectos fundamentales 
que le confieren fuerza al juego: la presencia de la 
sangre desde el primer momento, sin censura 
de ningún tipo, y la gran variedad de movimien- 
tos finales que se ha incorporado: alucinantes 
Fatalities junio al toque de humor de los Babali- 
ties y Friendship Moves. Lodo ello conforma un 
cartucho irrenunciable, una joya que no debe faltai 
en ninguna colección. 
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MORTAL KOMBAT BATTLE PLAN 


^peciaics 9 vamos 
a inoslraros de mist 
forma ¡mpactanto 
liasfa dónelo pisodo 
liorna* mi ai*ca<le do 
gol pos do n nova 
gonooaoión. .\ 
oo nfin ii ació ii 9 Ion 
soerdos do Morüil 
I4 oriiI>sié II. 






CACÉ WTMS 
ñmALÍlYÜ 


Atrás, Atrás , 
Atrás , Patada 
Alta. 


Kflodt Qff; (Estando muy cerca) Adelante, Adelante, Abajo, Arribo 


CAGE WfNS 


Torso: (Estando muy cerca) Ahajo, Abaja, Adelante, Adelante, Puñetazo Bajo 


CACE WfNS 


Abajo, Abajo l 
Abajo, Abajo 
Patada Alta. 


JAX W1H5 
&ASAUTYÍÍ 


Con eí Blo- 
queo presio- 
nado: Abajo 
Arriba, Abajo 
Arriba, Pata 
da Baja, 


Arms: (Cerca del enemigo) Bloqueo, Bloqueo, Bloqueo, Bloqueo, Puñetazo Bajo 


Gap; (Estando muy cerca) Puñetazo Bajo + Adelante, Adelante, Adelante, Soltar Puñetazo Baje 

' * ¿ax vnm 




Con el Bloqueo presionado; Abajo, í y 

A L jaiA ^ uviL , Qrtífl 


Abajo, Arriba, Arriba, Patada Baja 


KHANA W1N5 Abajo , Abajo 
feA^ALflYÍ! Abajo, Pata- 
da Baja, 


Krss: (Estando muy cerca) Potada Baja + Adelante, Adelante, Abajo, Adelante, saltar Patada Baja, 

KHAN A WfNS 


Decapitaron; (Estando muy cerca Bloquea, Bloqueo, Bloqueo, Patada Alta 


KIT AH A W1N5 


Con el Bloquea presionado; Abaj 
Abajo, Abajo t Arriba , Patada Boj* 
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ÍÍUNG LAO WfMS 

sa&albym 


Sp/i't; (Cerco del e/iemigoj Adelonte, Adelante, Adelonte* Pot ado Bajo 


Atrás* Atrás, 
A d e ( a n t e j 
Adeíaate, Po- 
tado Alta. 


Atrás» Atrás, Atrás» 
Abajo, Potado Alta 


Desde un extremo) Puñetazo Bajo + Atrás» Adelante, soltar Puñetazo Bajo y guiar el sombrera 


LfU KANG WfNS 

BA&AU1YÍ! 


Dragón: (Estando muy cerco) Abo/o, Adelante» Atrás, Atrás, Potada Alta 


LRJ KANG W1NS 


Abajo , Abajo , 
Adelante» 
Atrás, Patada 
Baja. 


Uppercut; (Cerca del enemigo) Bloqueo + Girar el pad 3Ó0 grados 

UÜ KANG W1NS 


L!ü KANG WTNS 


Adelante, Atrás, Atrás, 
Atrás, Potada Baja 
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Tongue: (A medio distancia) Atrás, Atrás, Abajo, Puñetozo Bajo, 


REPULE WlflS 


Cómo se Realizan los golpes finólos 



invisible: (Estando muy cerco) Bloqueo + Arriba, Arriba, Abafo, Puñetazo Alto paro ha- 
cerse invisible. inmediatamente, Adelante, Adelante, Abojo, Patada Alta, 


REPTILE WtNS 

FAT& I TTV 


Atrás, Atrás, .Abajo, Patada Baja 


SCOflpfON WfHS 
ftAftALfTYH Abajo, Atrás, 

Atrás, Patada 
r* Alta, 


Fíaming Bones: (Cerca de/ enemigo) Ambo, Arriba , Puñetazo Alto 


SC0RP10N V 


Slash: (Estando muy cerca) Presionar Puñetazo Alto + Abajo, 
Adelante, Adelante, Adelante, Soltar Puñetazo Alto, 


SCORPION W1NS 


Atrás, Atrás, Abajo, Patada Alta 


SHAHG TSUWG Vfl US 
ftA&ALnYS! 


inside Out: (Cerca del enemigo) Presionar Patada Alta 4 segundos y soltar 


SHAHG ISUNG Wm 

FATAUTY 


Atrás, Ade- 
lante, Abajo, 
Potada Alta, 


>■' \'r;$% í-í;' 1 


Soul Stea/er; (Estando muy cerca) Bloqueo + Arriba , Abajo, Arriba, Patada Baja 


SHAEQ 1SUMG WfHS 


Atrás, Atrás, Abajo , Adelante, Po 


Mortal Kambat II 












un extremo) Presionar Puñetazo Bajo + Atrás, Atrás, Aba)o, Adelante Soltar Puñetazo Bajo 


Freeze: (Cerco del enemigo) Adelante, Adelante, Abajo , PStada Alta. Acercarse y 

Adelante, Abajo, Adelante* Adelante, Puñetazo Alto, j 1 SUB-ZERO WIWS 


sm ?mo wm 

t ftABAUTY!! 



Aba/o, Atrás, Atrás, Patada Alta, 




• Modo 2 Players con cuatro persona/es 

cada uno: En la pantalla de presentaren pre- 
siono LRy Siort i 1 '{■ 

• Pora eliminar las presos. Désf -ués cíe ele- 
gir luchador en el Modo 2 Jugadores presiona 
Abajo j Puñetazo Alto en ambos matóos en la 
Dentella que anuncia lo pelea. § - &• |; 
Lo máquina elige luchador Presiona Arriba 
y Start en la pantalla "Choose your 


CHOOSE YOUR HGHIERS 
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Snodcer; (Estando muy cerca) Presionar Patada Bajo 3 segundos* Soltar y 

s 

presionar repetidamente Bloqueo y Patada Baja. 1 




- RAYO EN WTNS 


RAYOEH WFNS Bloqueo + 

*&AfeALfTY?! Abajo, Abajo, 

Arriba , Pata- 


v / Abajo, Atrás, Adelante, Pa 

^ toda Alta. 


Lift: (Estando muy cerca) Atrás, Adelante, Abajo, Adelante, Puñetazo Bajo* 


baraka wm 




* 


i * 

\ 1 ** 
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BAR AKA WTW-S Adelante, 

BABALnYíf -j - ' 

/ A d e I a n t e , 

Adelante, Pa- 
tada Alta. 


í RlrNoSH 


Bloqueo + Arriba , Adelante, 

Adelante* Patada Alta* 
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N intendo se mueve más rápido. Y por su- 
puesto, mejor. Su última hazaña en FX 
2 1 generación viene a dejarlo claro, y los co- 
checillos que se han sacado de ía manga, sim- 
plemente a confirmar el buen momento. ¿Qué 
fue de aquellos maravillosos 
tiempos de Starwing? Están 
superados. Ahora se domi- 
na más ampliamente la téc- 
nica, no se dejan agujeros 
sin tapar, se aprovecha la 
fuerza de los chips "cartu- 
cheros” y se mentaliza al 
público para que se prepa- 
re antes de la movida. Los 
nuevos tiempos dirán que 
Starwing fue el principio y 
que ahora le toca el turno 
a la bestia, al magnífico de 
Nintendo. 

Stunt Race FX os sor- 
prenderá gradualmente, 

Quizá al principio encon- 
tréis algo "infatiloide” ei di- 
seño de los autos, o veréis 
pocos circuitos, pero nada 
como empezar para sabo- 
rear un postre que llega 
con premura. Los coches 
(tres + una motazo) llevan 
ojos y colores muy vivos (como los de 
Playskool), pero resultan tan moldeables y 
llevaderos como los Micromachines y a la sa- 
zón tienen una personalidad mucho más 
fuerte que los de Virtua Racing. Además, 
hay que verlos en movimiento: suaves, risue- 
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Despliegue informativo. En ef marco que rodea la panto- 
fia podéis enteraros de por dónde vafe, a cuánto, qué dorios 
habéis sufrido, cuánto tiempo resta y cuántos estrellas tenéis. 


Se graban los records. Tanto en el modo Stunt Trox como 
el Speed Trox quedarán para la posteridad los mejores tiem- 
pos de coda jugador. Nunca se van. Ni con ReseL 


¡El tiempo! El reto en Stunt Trax está en recoger todas fas 
estrellas del circuito en el menor tiempo posible. Si lo consi- 
gues, pasarás de nivel. Si te pasas, yo sabes, amigo. 
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¡Pero si estos coches tienen ojos! 


í- Toyota “4WD”: El utilitario del grupo. Vale para 
novatos, olegra la vista y encimo tiene tracción o los 
ojo tro ruedos, Aun osí le deloto el look Land Rover, la di- 
rección pesada y un motor que le llevo o los 1 00 millas 
por hora. Eso sí más de 120 con el turbo a tope. Re' 
comendación: Primerizo s y circuito de obstáculos, 


2- Fiat “Coupé”: Es vivaz, rápido y pora colmo viene 
en color amarillo. Alcanzo los 1 20 grados o uno acelera- 
ción ex/gente, pero ni se agarra con fuerza ni es ca- 
paz de mantener el tipo ante determinadas acometidos. 
Ah! '' derrapo con excesiva facilidad. Recomendación 
Pilotos con experiencia y hábil manejo de deportivos. 


3- "Fórmula Type”; Lo que son las cosas, el coche 
más rápido (140 en condiciones normales, más de 1 60 
con turbo bien dirigidoj y fácil de contralor es precisamen- 
te el que Nintendo recomienda a los pilotos expertos. ¿La 
razón? Sien, tiene uno estructura débil, frágil, que se 
dono a íq primera en uno poiobra. V resulto que al menor 
toque puede salir ardiendo. Recomendación: Pilotos 
vallen tes que hoyan superado todos los circuitos. 


4- Kawasaki “2WD”: Sólo podréis practicor con esto 
peculiar moto en la opción Free T rax (test de competi- 
ción), pera merecerá lo pena Además, si eres capaz de fi- 
nalizar e! S peed Trox en todas sus categorías, podrás ele- 
giría como un vehículo más. Pero eso hay que probarlo. En todo caso es rápida, tiene una aceleración 
implacable y sigue o rajatabla la mecánica moto: tú vas encima y eres quien fuerza lo entrada en curvo giran- 
do el peso de tu cuerpo. Recomendación: Cono las pruebas y luego fiable mos. 


5- Pegasus “Tráiler”: También de uso selectivo (sólo en las fases de bonus, cada dos carreras), este 
monstruo de la carretera es o prior; el más complicado de controlar. No sólo por su brutal tamaño, sino 
también por el efecto remolque y el uso de una perspectiva diferente a la vista en el resto de la carrera, el Troi- 
ier puede socarte de quicio. Pero no te impacientes y consigue la mayor cantidad de bonus: dan tiempo extra. Y 
s/ completas una vuelta pues un coche por el morro. Recomendación: Concéntrate en ios botones L y R. 




Parecen <te plastelina. Lo conocería de ios vehículos Stunt 
Roce es muy mofdeoWe, lo que además de divertido dificulta 
bastante su control. Todo sea por reírse un poco. 


Como un mecano, Cuando el nivel de daños alconzado su- 
pere la barra morada, tu coche sufrirá uno gran explosión. 
No te preocupes, en segundos estará de nuevo en marcha. 



Pistas sorprendentes. Va to te advertíamos, este Stunt Ro- 
ce destoco sobre todo por su originalidad. 
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Variado, divertido y asequible, Esas han sido 
los consignas que ha seguido Argonaut 
para destapar el jarro de los encantos con 
los circuitos de Stunt Race. Podríamos añadir 
excepcional gráficamente, bien pul; 
do, con una terminación excelente y superior 
a todos los niveles en cualquier tipo de com- 
paración, pera eso yo se lo imagina uno. 
¿verdad? En todo caso y para despejar algu- 
nos dudas, en SRFX tendréis curvas, rectas, 
extraños tubos dignos de skateboard 
montañas, mares, noches y días, nieves, 
bosques y hasta ciudades envueltas en 
un "glamour’' nocturno. Es inútil decir más, 
la prueba definitiva paso por jugar y sentir 
las vibraciones del ruidoso motor. 
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ños, flexibles y capaces de trompos, caballitos, 
giros inverosímiles y otros detalles que os 
pegarán ai asiento. Y no es que su velocidad 
asuste más de la cuenta, es que el dichoso 
FX consigue dulcificar y acelerar el scroll 
hasta su máxima expresión. 

¿Y los circuitos! Pues reales. Nada de cuatro 
líneas mal dibujadas con repeticiones incluidas. 
Estamos hablando de recorridos más que de 
circuitos, de pistas que son bosques, periferias 
urbanas y hasta cielos estrellados con vuelos 
rasantes de naves Starwlng incluidos. ¿Que si 
van de polígonos? ¡Quítame allá esa pre- 
gunta! Mucho más que eso, son texturas 
combinadas con polígonos, o sea un punto 
más realista que cualquier producto de esa ín- 
dole que hayais visto o con el que os hayan 
machacado. Sencillamente sensacional. 

Stunt Race FX tiene lo más grande de Ar- 
gonaut y lo más llamativo de Miyamoto. 
Tuvo que meter mano el hombre de Mario, pe- 
ro lo ha dejado a pedir de boca. Con detalles 



Juego de perspectivas. La que tenéis en pantcJíc es fron- 
tal, desde dentro del coche. Hay otra aérea, otro más trasera 
y una última tipo cámara de Canal +. 



Delicias técnicas. La recompensa por llegar entre los tres 
primeros será posar de circuito. Pero también podréis g azor 
de uno vuelta de honor a vista de mil perspectivas. 


Juega a lo que quieras 


Moscodito y divididito, así quiso Nintendo parir un Stunt 
Race perfecto en el que se pudiera hacer casi de todo, ju- 
gar a casi cualquier coso y disfrutar como enanos de todo tipo 
de competiciones. La cosa de debate en 4 modos-compe- 
ticiones, si queréis echar un ojo: 

* Speed Trax: Tres experiencias (niveles de dificultad) 
para competir sobre 4 circuitos por barba La dosificación 
empieza en "novice" y termino en "expert", pero o nosotros 
nos da que todos los circuitos van de guerreros. La parrilla de 
salida quizá se quede cono, que sólo hay tres rivales. pe- 
ro el circuito se hace lo suficientemente complicado como pa- 
ra encontrarla debida pelea. 

■ Stunt T rax. Aquí' la cosa empieza a ponerse diveivda. No 
hay que ganoranodie, bueno si, pero de otra formo. El objeti- 
vo pasa por recoger muchos estrellas (hasta 40, ¡ sobre cua- 
tro pistas endemoniadas que probarán nuestra habilidad, 
resistencia, capacidad de giro y sentido de Ja orientación. El ri- 
val eres tú mismo y, eso sí un tiempo límite que se ve amplia- 
do cada vez que cruzamos uno de los pórticos al uso. 


■ Battle Trax El modo dos jugadores Levado a la mí- 
¡ mina expresión. Dos coches en pista y casi dos juegos diferen- 
¡ tes. No se ve mucho, no tiene uno la misma noción de estar 
! compitiendo y, menos mal, aprovecho lo velocidad para no 
i perder ritmo, Lo buena noticia es que os permitirá deleitaros 
i con 4 circuitos propios y bien diferentes: unos paro co- 
j mer, otros poro saltar, algunos para pelearse con los curvas... 

j * Free Trax. Pues eso, el modo práctica. Todos ios cir- 
i cuites puestos a vuestra disposición (incluidos los tres de bonus 
i y sus diez minutos para demostrar lo que valéis) y todos los ve- 
¡ hículos en su pamíla de solida. Con la moto de Sito Pons en el 
¡ mejor cartel. O sea que se puede elegir de primeros. 



STUNT TRAX 
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Uso d turbo. Para afrontar solios como el de ¡o imagen 
con ciertos garantías, tendréis que pisar el acelerador y em- 
plear eí turbo. De ío contrarío puede que no lleguéis ol final. 


Uno sensacional demo. Tened paciencia y dejad el cartu- 
cho o su oiré cuando lo carguéis, Asistiréis o unas imágenes 
demoledoras, con efectos visuales Inconcebibles, 



Circuitos señalizados. Es posible que en algunos circuitos 
de Stunt Trox os perdáis con asombrosa facilidad. Sera por 
eso que algunas curvos están muy bien señalizados. Aunque 
luego no sirvan para demasiado. 



p* * EK ACc '<S* 

* Muchas cosas, pero nos quedamos 
con eí efecto velocidad y el cuidado 
juego de perspectivas 
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El frente a frente soto cobe en lo opción Battle Trax. Le? pantalla se parte porto mitad en oscuro split sane- 
en, tos marcadores se respetan y sólo hoy espacio para dos jugadores (ni un soto coche más). Entonces creerás 
que tus ojos empiezan a fallarte, pero no, lo que pasa es que todo se ha reducido; el coche, el paisaje y has- 
ta la perspectiva (aunque sigan todos tos modos en juego). El reto se sirve frío* algo confuso y rápido: si uno 
fallo, o se cae ai aguo o destrozo el auto, el otro se alzo con lo victoria . Y podréis elegir los mismos coches. 
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Potencio FX. Lo ultima tecnología Nintendo permite disfru- 
tar de acercamientos, zooms, explosiones y gráficos verda- 
deramente inalcanzables paro otras máquinas. 



Hasta 4 vistas diferentes en Speed Trax, 
Battle Trax y Free Trax ofrece Stunt Race 
FX. Y hasta tres en el modo Stunt Trax A 

tos "normales" se accede con el botón Select. 
Y van desde la perspectiva trasera a la primera 
persona (dentro del vehículo), posando por la vis- 
ta aérea. La cuarta se obtiene pulsando Select* 
L y R en cualquier momento del juego, y es sin 
duda la mas espectacular. Simulo el punto de 
vista de una cámara y es ¡dénlicn a lo que 
podréis ver en la fase de bonos del camión: algo 
alejada y en ángulo, recoge diferentes tomas 
de la accrón con varios cambios de plano, 
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que un buen chico N sabrá admirar (los 
ojillos motorizados, el rebaño que se cruza, los 
delfines, las explosiones y posterior recons- 
trucción del auto ), y con unos bólidos de los 
que se venderán en las tiendas a poco 
que pasen unos meses. 

No es por exagerar, pero estamos hablando 
de una de las grandes bazas Nintendo pa- 
ra esta temporada. Stunt Race será un juego 
que marcará moldes, que desafiará a las 
próximas generaciones y que os pondrá los 
pelos como escarpias. Ya sabéis, el reto está 
servido, y cuanto más caliente mucho mejor. 



Cabo/íitos de potencia. Sorprendentes ios efectos que se 
pueden conseguir combinando aceleración y giros endiabla 1 
dos. No hoy más comentarios poro este plano corto. 



¡Eh, que vas al revés! Si te proposos con las ruedas, tu co- 
che acabará verificando el circuito a la contrario. En ese coso 
aparecerá una señal como ésta, y tendrás que dar Jo vuelta. 
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Equilibristas de/ volante. Una curva maf tomada y tu au- 
to se /as verá con ¡as valías de protección latera/, Andate con 
ojo porque na siempre tendrás un muro de contendón. 



Los demás también juegan. No hay demasiada compe- 
tencia , ; pero la poca que queda molesta, y a veces puede uno 
pagar una pasada de las de "pirula" 



Otra formo de esquivar, Cualquier bólido es capaz de su- 
perar a/ otro por el aire . ¿Cómo? Si hombre, elevando su ca- 
rrocería y dejando las ruedas en ef sueío, quieteatas, 



jSe solió/ Algunas partes deí drcuíto son realmente endia- 
bladas y no permiten un solo fallo , Este coche ya se sabe dón- 
de no tiene que ir a tope. 



Venderemos un montón. Nintendo tiene un montón de 
esperanzas depositadas en este cartucho. Su asombrosa ca- 
lidad ha hecho que los presupuestos de venta engorden. 



Asegurado lo competición Para dominar en Stunt Race 
tendrás que jugar un tiempo, ios rivales no son demasiado rá- 
pidos , pero a listos no les gana nadie. 


Cancioneros» a sus máquinas 

Existen tres fases de bonus de diferente recorrido a lo largo del S peed frcx; una en cada nivel y siempre 
a la mitad (cada dos carreras), Sus protagonistas son un inmenso tráiler y dos tipos de perspectivas 

diferentes a las acostumbrados: más espectaculares pero también más difíciles. Durante el minuto que dura la 
prueba, nuestro camión tendrá que conseguir tiempo extra fpara las demás carreras) o coches de regalo. Y lo que 
hay que hacer es sencillo; cada vuelta completada, un coche. Y cada señal atravesada, tiempo gratis. ■ 




. 




52 


SUPER STARS 


Stunt Roce FX 












I 


+ 


Ideas para no perderse lo mejor 


i 

i 

¡ ¿Quién sabe lo que esconde Stunt Race FX? De 

¡ momento, y a las claras, un buen montón de casillas. Entre 
! ellas, y pora aligeran el Challenger (un pedazo de trai- 
i ler que recorrió toda Inglaterra a la caza de adeptos), una 
j manada de ciervos, delfines, "aves, un gigantesco 
] avión capaz de lanzar cápsulas extra turbo, naves 
¡ comandadas por tos colegas de Starwing y.,., la repanocha. 
j ¡Un nuevo circuito Stunt Trax escondido en 
I algún lugar del cartucho! Tronqu/fos, accederéis a 
i este bonito parque raáocontrol uno vez que superéis to- 
¡ dos los circuitos en 5 peed Trax (que no es moco de pavo). 

J Algo más, si lográis esa afrenta contra el crono podréis 
¡ también pilotar la moto donde se os antoje. Y si os pare- 
! cen pocas curiosidades, esperad un poquito y veréis con 
! qué trvcazos nos hemos hecho, 

! 








Simp/es pero diabólicos. £1 diseño de tos autos SR no /o 
firmará Bertone, o barman, pero o nosotros nos parece di- 
vertido, original genuino en uno palabra. 


MUS 


NINTENDO 




Megas: 8 Vidas: 3 

Continuaciones: 0 
Niveles de Dificultad: 3 
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de Juego: 

Un perfecto arcade de coches que sólo exige simula- 
ción en algunas pistas y con algunos autos. Divertido 
y con las suficientes opciones originales* 

8 Desarrollo: 

12 pistas para el juego de competición, más 4 en el 
Stunt Trax, otras 4 en el de competición y 18 circui- 
tos para el modo práctica (Free Trax), 

t TftGlífilOíJÍil* 

II chip FX de segunda generación permite duplicar la 
velocidad de Starwing y combinar texturas con unos 
gráficos poligonales perfectos. 

• Duración: 

Aunque la competición no llega a ser salvaje, lo cier- 
to es qae los modos de juego y algunos trucos de ma- 
rras, harán de el un juego para la posteridad. 


I Gráficos 

El chip FX ha hecho maravillas. Polígonos, 
texturas, Argonaut ha vuelto a alucinar. 


Sonido 

Excelentes efectos sonoros para una am- 


bienta ció n tirando al “country 1 ", 

M0¥IMIBNT0 
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Suave, fluido, rápido, sin altibajos ni alte- 
raciones, exigente, asequible, real,,, 

JUQABILIDAD 

Al principio parece ñoño, pero luego satis- 
face, engancha, se deja jugar, llevar, crece 
en dificultad y atrae con locura* 

Entretenimiento 

El juego perfecto para pasar una taide de 
Injo. Quizá un día, una semana y hasta un 
año, que este cartucho no muere. 

Opinión fe, 

El chip FX le ha dado una larga vida tecnológica; Ar- 
gonaut competición, formalidad y mucho gusto; y Mi* 
yamoto le ha metido para el cuerpo una de gradas y 
situaciones inverosímiles impactante. Stunt Race FX 
nace con el pan bajo el brazo y llega a las Super FAZ, 
con la vista puesta en un público abierto a las proca- 
cidades técnicas y con la idea clara de satisfacer al 
más pintado. Así es imposible fallar. 


Per cJoan Garlos Garoía 


lecomendación 

Todos los públicos. En es- 
pecial fanáticos de ia velo- 
cidad y la birguería técnica. 
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D ragón no es un juego de lucha como los 
demás. Para ser sinceros es, como nun- 
ca, un auténtico juego de lucha. Cuenta fa 
historia de un Bruce Lee metido a actor con 
ansias de autobiografía. Y aunque Virgin no lo 
ha planteado a lo beat em-up, lo cierto es que 
la combinación le ha salido bordada. Sólo hay 
un protagonista, Bruce el magnífico, pero no 
os preocupéis porque no necesitaréis más. 

Dice la historia que Bruce morirá en 
Hong Kong, Y dice también que ciertos es- 
pejos le protegerán hasta que llegue el día. Ba- 
jo esa amenaza empieza uno a controlar a un 
Bruce Lee enorme, muy gritón y de per- 
sonalísimos gestos que tiene la oportunidad de 
cambiar el sino de la historia enfrentándose a 
sus irreconciliables enemigos. Estilo Explo- 
ding Fist y con la salsa de sus películas y me- 
jores golpes bajo el brazo, nuestro hombre tie- 
ne que enfrentarse a 12 niveles y demostrar 
hasta qué punto está preparado. 

Puñetazos, patadas, algunas combinacio- 
nes sencillas de ejecutar y bloqueos en defensa 
serán las primeras tácticas a las que tendréis 
que coger el aire. Luego, si vuestra energía in- 
terior os permite avanzar, podréis valeros de 
la rapidez en el modo fighter, y de los 
nunchakus en la modalidad del mismo nom- 
bre. Sentiréis un kárate más potente, pero 
también cómo baja la energía ó chin, y cómo 
sois sencillo pasto de los demás. 

La historia de Bruce Lee permite la partici- 
pación de tres jugadores a la vez. Los tres 
seréis Lees y os gastaréis los mismos golpes. 
Pero si sólo os habéis juntado dos amigos y 
queréis emprendería en el modo historia, ele- 
gid la opción adecuada y podréis retaros mu- 
tuamente a ganar el último torneo. A ver si en- 
tre todos podemos dar caña al malo. 


. .| 

SIENTE LA FUERZA 
DEL MEJOR KUNG FU 










-LA HISTORIA D E BRUCE LEE- 
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Tres modalidades de lucha 










Bruce dispone de tres tipos de 
otoque diferentes: mantrs, figh- 
ter y mtnchaku. 

M antis es lo modalidad original 
Plantea un kung Fu vistoso y va- 
riado. Con golpes, puñetazos, sal- 
tos. ataques de corto y largo al- 
cance y oponentes combinaciones 
de botones. 

En lo modalidad fighter po- 
dras propinar puñetazos y poto- 
dos súper sónicos, al tiempo que 
ejecutas un otoque mortal . Es ef 
modo más rápido de lucbo, pero 
tiene dos incovenienres: no podrás defenderte y además consumirás un montón de energía interno. 

El modo mmchaku te permitirá manejar ios famosos cacharreas chinakas. Y te lo resumimos: es muy útil pa- 
ra ataques a larga distancia y Postonte espectacular. 

Los dos últimos ataques requieren que la barra de energía azul sobrepase ciertas muescas. En ese mo- 
mento deberás pulsar el botón R (fighter), o el E y eí R (nuncbakusj, para practicar el auténtico Kung Fu. 






L 
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Contundente. Los golpes de algunos enemigos son duros, 
potentes y restan bastante energía. 


Movimiento especial. Es fácil, cada vez que te encuen- 
tres enmedio de dos luchadores podrás efectuar ese salto. 



Contra todos. En el callejón de Gussie Yong no he piedad 
patee. Deberás medirte ante dos poderosos cuchillos. 


De película. El escenario del flm “Enter tbe Dragón" no 
traerá buenos recuerdos a Bruce. Bonito pero difícil. 


Ágil, Muévete con soltura. Es la única formo de esquivar los 
ataques dejohny Sun. Y de ganar energía interna. 


















Vive la historia de Bruce Lee 


El juego muestra en totol hasta 1 2 escenarios 
diferentes (aunque ios instrucciones sólo hablen 
de diez), Podrás verlos todos si te decides por el 
modo historia y eliges un nivel de difi- 
cultad normal (en tos más bajos no disfrutarás 
de ese privilegio). En caso de que prefieras jugar 
con un amigo sólo disfrutarás de cinco tatamis. 
Dragón sigue el hilo argumenta! de la pelí- i 
cula de Laurentiis, de ahí que tos escenarios y 
hasta enemigos parezcan socados del film (¿re- 
cordáis las similitudes que apreciamos en su día?). 
La primera etapa se desarrolla en Hong 
Kong y tiene como enemigo a un brutal marine- 
ro de cadenas tomar y mucho público animoso. 
La segunda se va a ia cocina de Gussie 
Yang y termina en un lóbrego callejón donde ten- 
drás que vértelas con dos chefs de afilados cuchi- 
llos. Nada recomendable, creednos. 

El tercer escenario es un gimnasio donde 
Scott (soie en todas sus pel/culasj te retará a 
aprender algo de kung fu. Luego viajarás a 
Oakland y presenciarás el enfrentamiento entre 
Bruce yjohny Sun (un fiero bigotes que se lanza a 
¡a gargonta). Allí precisamente fue donde Lee se 
rom/ó la espalda, Alai recuerdo. 

En Hong Kong, la quinta etapa, hay unas 
cuantas acróbatas armadas con patos que te de- 
searán una feliz estancia en la escuela karateka 
de tu propiedad, tina factoría de lucha de la que 
salió dispuesto para cualquier cosa un tal Steve 
McQueen. Todo un experto. 

Para la séptima etapa te encontrarás con uno 
desogrodoble sorpresa. Johny Sun ha vueito y 
está dispuesto a zurrarte la badana en un máxi- 
mo de 60 segundos. Pero para enfrentamientos, 
ojo al que te aguardo en Tailandia, precisa- 
mente en el escenario de la primera pelí- 
cula de Bruce: Ice House. Allí un tal íuke 
parece estar buscando venganza Y se he provisto 
de unas armas capaces de congelar a cualquiera. 

La penúltima etapa es froncomente duro. Lo 
tipeja que osa luchar contigo porta unas gorros de 
muerte que a lo mejor te saca tos colores. Por no 
hobtor del soplido de humo que suelto por su boca 
al más puro estilo demonto. Si acabas con ella, iros 
directamente al cementerio. Pero no o una lá- 
pida, ni bajo tierra que suena morboso, sino a 
cascar al gran jefe demonio. Hablamos de 
una especie de gigantesco fantasma armodo con 
una espada de locos que te hará sufrir lo indeci- 
ble, No en vano alguien predijo que Bruce caería 
frente oí gran diablo . Así que vamos a ver si eres 
capaz de cambiar el curso de la historia. 

¿Dispuesto para lo lucha 1 Pues que el Dragón tes 
acompañe. Lo necesitarás. 




GIN nVTEBACTl 


.... 


egas: 16 Vidas: 3 

Continuaciones: 0 
Niveles de Dificultad: 5 




jo de Juego; 

Areade de lucha lf one on ene”. Hay muchos enemigos 
pero nosotros siempre pegamos con Bruce Lee, que 
para eso es su juego y su historia. 

° Desarrollo; 

Modo historia y torneo para ano o dos jugadores (no 
simultáneos éste último). Modo tres jugadores a la 
vez en forma de todos contra todos. 

6 Mitología: 

Los sprites son gigantescos y ios fx (importantísi- 
mos) superan con creces cualquier exigencia, La pla- 
ca proporciona 16 megas de jugabilidad karateka, 

• Duración; 

No tardarás en descubrir los movimientos de Bruce, 
aunque sí en acceder a los modos íighter y nunchakus 
de lucha. SÍ eres de los vaguetes p ai nivel fácil, 


Gráficos 

Los decorados se quedan en el notable, pe- 
ro los personajes son fantásticos, 


Sonido 

El sonido de Dragón es excelente. Tiene 
geniales FX y crea un ambiente único. 

I 1 mtmmm 


Movimiento 


La animación es soberbia, fuera de serie. 
Echamos de menas más movimientos. 

Jugabilidad 

Disfrutarás con la forma de practicar ká- 
rate que tiene Dragón, porque es simple y 
muy certera. 

Entretenimiento 

La opción multijugador, los tres modos de 
lucha y el desparpajo técnico de Dragón 
harán que tu Super pase días de gloria 






Opüüón Por.. ._ 

Kárate puro. Eso es lo que encontraras en Dragón. 
No busques magias, complicadas combinaciones de 
botones o bolas de energía. Dragón es un juego de lu- 
cha de ios de antes, Donde las manos, pies y alguna 
que otra táctica bastaban para aniquilar al enemigo 
de turno. Eso si, podréis jugar hasta tres a la vez, en 
una sola pantalla y con todos los Lee en acción. Lo di- 
cho, Dragón es una genialidad para sibaritas. 






ecomendación 


Apasionados del Kárate y 
torpes con las manos en ge- 
neral, Es fácil golpear. 
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Hora, despertador y juego Super Mario Bros. (4 niveles). Incorpora 1 3 sonidos 

diferentes, (se pueden desconectar), 
marcador de máxima puntuación, ins- 
trucciones en castellano y pila. 


Sin gastos adicionales de envío 



a la Princesa! 

Hora, despertador y juego Zelda (4 niveles y 4 grutas diferentes). Incorpora 9 

sonidos distintos, (se pueden desconectar), 
marcador de máxima puntuación. 
Instrucciones en castellano y pila. 


Sin gastos adicionales de envío 


¡Ayuda a Link a matar al Dragón de la Gruta! 

Hora, y juego Tetris (varios niveles de dificultad). Incorpora 8 sonidos diferen- 
tes, marcador de máxima puntuación. Instrucciones en castellano y pila, 



¡Pon a prueba tu coco! 


Sin gastos adicionales de envío 


Mes, fecha, día de la semana, horas, minutos, segundos, alarma y cronómetro. 



I • I I I I I I I I I 



2.500 ptas. 

Sin gastos adicionales de envío 


¡Más portátil que nunca! 

....... Horas, minutos, segundos y mes. Instrucciones en castellano y pila. 



Sin gastos adicionales de envío 


¡Una Game Gear en tu muñeca! 

Recorta, copia o fotocopia este cupón y envíalo a HOBBY POST.S.l. C / De ¡os Ciruelos 4. 28700 S. S. de tos Reyes (Madrid) 


iMOg ■Ü* HB 



(Rellenar con mayúsculas) Deseo recibir sin cargo adicional de envío (marca con una X el modelo de reloj que desees); 

□ Reloj Tetris .P.VP, 3.950 ptas. □ Reloj Zelda P.V.P, 3.950 ptas. 

□ Reloj Super Mario Bros * P V.P. 3.950 ptas. □ Reloj Time Gear.... P.V.P. 2.000 ptas. 

Q Reloj Watch Boy .....P.V.P. 2,500 ptas. 

NOMBRE, ...APELLIDOS 

DOMICILIO.. LOCALIDAD,....,. .......... ..PROVINCIA 

CODIGO POSTAL (imprescindible)....... TEbEFONQ 

Forma de pago: 

□ Tafón adjunto a nombre de HOBBY POST t S.L 

O Giro postal a nombre de HOBBY POST f S,L. n* 

□ Contra reembolso 

□ Tarjeta de crédito VISA n* 




Fecha de caducidad de la tarjeta.,.. 

Titular de la tarjeta (sí es distinto).. 

SI lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 654 61 64 de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 h. o por fax enviando el cupón al (91) 6S4 72 72 

Fecha y Firma: 
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EN1ERTAIHMENJ SYSTEM 


L a lucha libre americana es un espectá- 
culo que en yanquilandia reúne a gran nú- 
mero de adeptos ante el televisor ios sába- 
dos por la noche. Que en nuestro país no 
tenga tantos fans ya es otro cantar. Quizaá los 
partidos de fútbol, quizá las salidas nocturnas, 
pero nosotros nos decantamos por un factor 
fundamental: ¿quién es capaz de soportar los 
comentarios de Héctor del Mar durante una 
velada entera de catch! Estamos seguros de 
que este “deporte" ganaría público si la voz 
oficial no fuese la del amigo. De todas formas, 
eso no quita para que nos hagamos eco de la 
aparición de Saturday Night Slam Masters, 
un catucho que Capcom se ha sacado de la 
manga con la lucha libre como tema principal. 

El programa sigue el esquema de los juegos 
de lucha one-on-one, pero lo traslada a un- 
cuadrilátero: existen ocho luchadores para 
elegir, cada uno con llaves especiales que se 
consiguen haciendo una determinada combi- 
nación de movimientos. Con ellos podéis par- 
ticipar en dos modos de competición: in- 
dividual o por equipos. En la primera hay 
sólo dos luchadores sobre el ring, y si par- 
ticipa un jugador éste tendrá que ir ganando 
combates contra el resto de personajes hasta 
llegar a dos jefes finales no elegibles (también 
se pueden disputar peleas a dos jugadores en 
este modo). 

En la otra opción, Team Battle Roya!, las 
peleas son por equipos de dos luchadores 
cada uno, y pueden participar hasta cuatro ju- 
gadores. Como veis, a la gente de Capcom no 
se le ha escapado nada para hacer de los 24 
megas de Slam Masters el cartucho de catch 
por excelencia. El espectáculo está servido. 



Catch dei bueno. Sólo faltan los comentarios de Héctor 
pora que no creamos del todo que esto es LUCHA. 


CAPCOM CONDENSA 
EL ESPECTÁCULO 
EN 24 MEGAS DE LUCHA 




Lo imagen de ía desolac/ón, Asi quedó uno de Jos lucho - 
dores cuando ei Sr. Floro le echó ia cha da en el vestuario. 


Llaves de lujo. Cada luchador cuenta con ana serie de gol- 
pes determinados entre ios que destacan las llaves especiales. 
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El wrest/j'ng de Slam Mosíers es tan reo/ísíc? 
que en ios peleas individuales podréis salir 
del cuadrilátero y luchar fuera de él. Para 
bajar del ring no tendréis mds que presionar dos 
veces hacia abajo el pod de control. Uno vez 
en el exterior podréis agarrar objetos con 
los que goipear ol adversario. Pero andaos con 
cuidado, porque solamente se puede permane- 
cer 20 segundos fuero del límite de las doce 
cuerdas. Un descuido y habréis perdido la pelea. 




La emoción, en los groóos. Los luchadores salen al ring 
mientras el público empieza o encresparse. 




¿Clases de levitación? No exactamente. Lo que ensayo £1 
Gran Oni en esto imagen es una doloroso patada voladora. 










l^j 








: | 





DROP HE Á LIME 
SO I CAH VIS IT 
TOtlR HOSPITAL 
ROO H ! 


OHH ! 

I WANT MY 
MOMMT , „ HOM ! 


Es Haggar Efectivamente, el fuchodor de RnaJ fight tiene 
papeí protagonista eo este juego. Ya sobéis que ero Wresífer. 



rf> ■■ ® f i 


ra un personaje nacido 
en California. 


S) La Raya con púas 

£1 último, pero no el pe- 
or. Un mexicano con 
electricidad en su cuer- 
po y en sus golpes. 


Es tiempo para los 
gigantes del ring 


Estos son los ocho luchadores que podéis elegir 
en ios combates individuales de Slam Mostees: 


IMÍ ’• V-; L ' ■Sil 


I) El Gran Oni. Dos 

metros de japonés es- 
pecializados en romper 
cuellos con su portento- 
sa patada ciclón. 


2) Gunloc Un nortea- 
mericano del que se ru- 
morea que es pariente 
de uno de los persona- 
jes de Street Flghter. 


3) Biff Slamkovích. 

Un wrest/er de origen 
ruso más fuerte que el 
vodka cuando efectúa 
su ataque Super Slam. 


4)T¡tanic Tim Un 

londinense de 2,36 de 
altura al que podéis ver 
ejecutando su famoso y 
letal Tsunami. 


7)EI Rey Rasta So- 
por africano en la llave 


5)M¡ke Haggar, 

¿Quién no conoce al al- 
calde de Metro City, es- 
trella de Final Fight? 


6)Alexander el Ra- 
llador. La Pofetodo de 
tortazo es el golpe favo- 
rito de este orondo lu- 
chador. 
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GfTJlW ríQDE 


tí crtí'tOH cü-i ltd , 

tí 1993» IUU4 CfVÍ'COH USft-, UÍC 
I LLUü l ííJYJ Tüíl HAI4TL7 
13 Y ÜKÜJJ ¡ üHft Etic. 


Bofetadas 
por equipos 


EJ modo “T eam” Battle Royal es uno de 

ios moyores Atractivos de Soturday Night Slam i 
Alosters. No nos preguntéis por qué, en cuanto ¡ 
sepáis que es el modo que permite la partid- J 
pación simultánea de cuatro jugado- ¡ 
res nos doréis la razón, Y es que no tenéis más ! 
que enganchar un Multitap o un Tribal Tap pa- i 
ro concebir la lucho de otra forma. Más divertí- ¡ 
do, más salvaje. Además, podréis jugar en so/i- ¡ 
torio o con otros tres omigos. Si lo hacéis por \ 
libre, la CPU se encarga de controlar al resto. \ 


Lo vía más rápida para ganar un combate es lanzar 
o vuestro Adversario contra el suelo, Hoced/o y veréis 
uno seño/ de "Pin" que os indicará que debéis tiraros 
encimo de éi (presionando el botón A) para in- 


Por todo ei mundo. Coda pelea del Campeonato Capeara 
se celebra en uno dudad diferente del planeta, 


Ei árbitro piadoso. Cuando el colegiado te veo en malas 
condiciones, íe preguntaré sí deseos dejado. 


movilizarlo y que el árbitro haga la cuenta de tres. 
Sí en ese momento la barra energética del enemigo no 
estaba a cero, es probable que reaccione con facilidad. 
Podréis repetir el movimiento siempre que queráis. 


££% 


II * ' -• 


legas: 24 

Continuaciones: Infinitas 
Niveles de Dificultad: 8 

ip de «luego: 1 

Un simulador de lucha libre puro y dure. Excepto en 
los golpes especiales y en la ausencia de Héctor del 
Mar en los comentarios, el realismo es absoluto, 

o 8s¡g arrollo: 

Tiene dea modos de juego: Single Match (torneo in- 
dividual o peleas a dos jugadores) y Team Battle Bo- 
yal (luchas por equipos a cuatro jugadores). 


Calidad gráfica Máde in Gapcom para los personajes, 
dinamismo a raudales, opción “4 playera" y un soni- 
do ambiental de lujo, ¿Alguien da más? 

•¡Di 

Un juego de lucha puede durar todo ei tiempo que os 
dure la afición, pero si ademas tiene ocho niveles de 
dificultad se puede hacer eterno. 


Gráficos 

Cuidados hasta el detalle, destaca sobre 1 
todo la personalidad de los luchadores. 


■ Sonido 

Los sonidos FX predominan por ene 
todo. Atentos a las digitaHzaci 


Movimiento 


La ejecución es algo confusa y los ¡ 
deberían estar más diferencladc 


JUGABILIDAI? 

Los modos de juego y la espectaculaiidad 
de las imágenes o algunos golpes lo hacei 
francamente atractivo- 

^^OÑTHETBIlñaENTO 

Perfecto para los aficionados al caten del 
bueno. El resto de los mortales no lo verá 
tan adjetivo, Hay que especializarse. 


Opinión 


Por Javier - 


Antes de nada, una advertencia: si no seguís la mena 
Ubre, éste no es vuestro cartucho, Pero si sois fans 
de! catch, entonces Slam Masters os encantará. Por- 
que se ha potenciado al máximo la espectacularidad 
de la acción, porque la calidad gráfica es notable y 
porque los modos de juego dan mucha variedad. Sólo 
veo una pega: la ejecución de los movimientos es algo 
confusa, pero, por lo demás, el nivel es muy alto. 


Recomendación 

Sólo apto para aficionados 
a la lucha libre. Abstenerse 
despistados. 
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La primera guía de una colección que va a hacer 
época, en esta ocasión con 84 páginas dedicadas 
a Dragón Ball Z, en un libro cargado de sorpresas. 




ÍVtSQHSSSI 


Dos billetes del «Banco Mail» por valor de 
2.000 pts. para que os sírvan de descuento en la 
compra de vuestros juegos preferidos. 


Por eso este mes vamos 
a darte el triple». 

El número de Hobby Consolas más potente de la 
historia, con 188 páginas repletas de novedades 
alucinantes, y la presentación en exclusiva del MD 32 X 
de Sega, con sus dos primeros juegos. 








ara maní 


[NTÍRTAINMINJ S Y S T í ¥ 


A vanzamos en su momento que el cartu- 
cho de Infogrames era dulce, sim- 
pático e irreprochable a nivel técnico. 
También dijimos algo sobre su dificultad, ¡ver- 
dad? Pues bien, hemos de confirmar todas las 
tesis. Los Pitufos es un juego encantador, 
variado y absolutamente brillante, pero 
muy duro, demasiado para dedos inocentes. 

La aventura pitufa transcurre en un mundo 
idéntico al ideado por Peyó. Las 20 grandes 
áreas de que consta tienen un entorno fron- 
doso que sorprende por su exhuberancia 
y excelentes maneras técnicas. Desde la 
aldea hasta la casa de Azrae!, pasando por la 
montaña, el lago, la selva negra o las grutas de 
turno, no hay un solo palmo descuidado. 

Los personajes tampoco desentonan. El P¡- 
tufo forzudo actúa con genio propio y seguro 
que consigue ganarse las simpatías del público. 
Además, en algunas fases podéis actuar con 
el Pitufo goloso, el listín y el bromista. Sí, 
se desenvuelven prácticamente igual (uno tira 
tartas, el otro ilumina la zona y el último pone 
bombas), pero el ingrediente de cambiar de Pi- 
tufo bien vale un piropp. 

En cuanto a la dificultad, a la presencia de 
enemigos incordiantes hay que añadir saltos 
imposibles, combinaciones de trampillas 
y unas continuaciones que llevan al inicio de 
nivel y sólo dan passwords cada cierto número 
de fases. Pero a medida que sorteéis peligros 
podréis gozar de unos paisajes increíbles y 
unas localizaciones extraordinarias. Y eso es 
lo que cuenta. 



Pitufo al rescate. Cargóme! los tiene secuestróles, pero 
nuestro astucia y habilidad les librarán de sus cadenas, 


VIAJE A LA FRONDOSA 
CAMPIÑA FRANCESA 







V* 


>k, 


V, 



Enemigos por doquier, h coda poso, cada salto, codo se- Las bromas del gracioso. Rescato al bromista y sus pe- 
gando aparecerá un enemigo dispuesto o liquidarte. quetes bomba te abrirán paso durante tu aventuro. 
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d/ucrminfes grófícoi Un sobresaliente para el trabaja grá- 
fico de lafogrames. Es difícil pera se agradece el esfuerzo. 



Armas de pitiífo. E/ p/tufa gotoso cuento con das tipos de ar- 
mas. El salto (como las demás) y ios dichosos pasteles. 



Extraños modos de transporte. Y difíciles. Prueba a su- 
birte a esto burbuja y luego lo diriges bada la salida tratando 
de esquivar las mil púas que te esperan más allá. 




Más transportes. Éste será más fácil. Bastará con apren- 
derse el recorrido paro reaccionar como Dios manda 




Fases cortos. La táctica es variar. Par eso tos Pltufos nos 
sorprende con muchos nivele s cortos y muy diferentes. 




Sien, posswords. Gracias a tos cielos contamos can un sis- 
tema de passwords para guardar partidas p pero es una pena 
que aparezcan cada cuatro fases (al rescatara un piíufo), 


Hasta el decorad estorba. Durante lo fase de ¡a gruta 
habrá que andar rápido y ágil junto a ios enemigos de turno, 
una infame masa de lavo pugnará por fastidiarnos la vida. 






fogmies/n: 

Infogrames 

Megas: 8 Vidas: S 

Continuaciones: Passwords 
Niveles de Dificultad: 3 

0 Tipo de «Juego; 

Un genuino arcade de plataformas en el que, además 
de saltar, algunas veces será necesario que utilicéis 
un poco el coco, Y mucho los dedos. 

• Desarrollo: 

SO niveles algo cortos que siguen la ruta pitufa entre 
La aldea y la mansión de Gargamel. AI principio es to- 
do muy lineal, pero ya veréis más adelante, ya* 

• Tecnología: 

Es posible que se hayan utilizado técnicas especia- 
les de compresión de memoria* Tantos niveles, y tan 
variados, no suelen caber en sólo 8 megas* 

• Duración: 

No es por utilizar tópicos, pero podéis haceros viejos 
esperando pasar de fase* Así que en cuanto veáis al- 
gún tmquito, no dudéis en pillarlo, 



Oráticos 


Aunque en algunas fases se repiten más de 
la cuenta, gozan de una factura explosiva* 



Sonido 


Hoza el sobresaliente, ya que acompaña 
muchísimo y envuelve al más pintado. 



Movimiento 

Buenas, e incluso graciosas, animaciones, 
pero el Pitufo va algo limitado* 



JVOABIUDAD 


Ni en el nivel más sencillo conseguiréis 
atravesar las primeras fases con las sufi- 
cientes vidas en el marcador* 



Cuando Logréis plantaros en las fases in- 
termedias, empezaréis a sentir un cosqui- 
lleo especial que os incitará a seguir* 


Opinión 


Pop í.fl* 




Sobresaliente para los decorados, la ambientad ón y 
algún que otro detalle técnico, y sólo un regular para 
la jugabilidad* Los Pitufos muestran una cara Ino- 
cente y divertida y una cruz traidora, mucho más 
complicada de lo esperado, que pondrá los pelos de 
punta a los más torpes del pelotón. Afortunadamente 
para el último grupo, la firme decisión de continuar 
os resarcirá de tanto disgusto seguido* 


Recomendación 

Para manos curtidas en el 
arte del salto y mentes cons- 
tantes, firmes y seguras* 



. ... 














V amos a enfocar este comentario desde 
tres puntos de vista. Uno, para los que 
suponen que estamos ante la segunda parte de 
aquel Nigel Mansell's World Champíonship, de 
Gremlin. Otro, para los que ven Nigel Man- 
sell's Indy Car Series como una novedad. Y un 
tercero en plan conclusión. 

I) Conocen a Nigel Mansell, El equipo de 
programación es básicamente el mismo en am- 
bos cartuchos, pero las cosas han variado bas- 
tante. Un modo dos jugadores, la posibilidad 
de repostar en cualquier momento y un com- 
pleto taller mecánico en el que configurar 
vuestro bólido son las mejoras más relevantes. 
Además de ciertas mejoras gráficas. 

2} No han jugado nunca con Nigel. Bajo 
el patrocinio de-AccIaim y la presencia de ia 
escudería de Paul Newman, el cartucho os po- 
ne a los mandos de un Lola T-9000 para en- 
frentaros a 15 circuitos Indy, 12 rivales de 
nombre propio y una sensación de velocidad 
fantástica. La perspectiva utilizada es frontal 
(así se ve mejor el circuito), con tan sólo el 
morro y algo del volante en primer plano. La 
posibilidad de los dos jugadores -sin pérdida 
alguna de energía- resulta de lo más tonifican- 
te y sin embargo competitivo. Y las opciones 
de arcade o simulador os permitirán adaptar el 
tipo de conducción a vuestra habilidad. 

3} Conclusión: Este Nigel Mansell es 
un gran juego de coches. Ha sido mejo- |H 
rado, compartido y potenciado. Tiene |M| 
a un león en plena forma que no du- /MI 
da en demostraros la ta- /Mil 
4 lia de gran piloto. Imj V 

^ Probadílo y veréis. ¡mi 1 


Sólo antes de afrontar una competición en el 
modo simulador podréis acceder o un completo 
taller con los siguientes recambios: 

* Frenos (brakes): Se refiere a las pastillas y dice 
que cuanto más blandas, mayor agarre en frenado 
aunque mayor desgaste. Recomendamos frenos duros 
para pistos ovales y largas rectas. 

* Stagger (inclinación de las ruedas sobre el 
eje): Si dejais las ruedos al estilo Renault 8, ganaréis 
adherencia a la pista. 


* Wings (alerones): Pora enfrentarse mejor al aire, 
tanto por delante como por detrás. Vosotros elegís, 
más adherencia o más velocidad, 

* Tyres (ruedas): Blondos, duros o medios. Unos se 
ogorron mejor y otros frenan con más fuerza. 

* Camber ¡suspensiones): Varían lo dureza de 
los amortiguadores. Cuanto más duro, más vuelo uno. 
♦Tech (Technology): Una opción paro asegura- 
ros de que todo está a vuestro gusto, con gráfico del 
esqueleto del auto incluido. 


Taller Mecánico 


L r - i : 

J 

■Mi 
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Megas: 16 Vidas:-! 

Continuaciones: Passwords 
Mveles de Dificultad: Z 


0 llpi 


o de «luego: , : 

Evidentemente de coches, pero para concretar: arca- 
de y simulador de Fórmula Indy que permite a 1 ó £ 
jugadores conocer los intríngulis del circuito yankee. 


Hay 15 circuitos y otras tantas explicaciones. Po- 
dréis competir en una sola carrera (practicar) o par- 
ticipar en un campeonato con el auto de ManselL 


Modo 7 para el paso del circuito y alguna digitaiiza- 
clon que otra, lia sensación de velocidad que se ha 
conseguido es posiblemente lo más espectacular. 


In modo arcada llegarás a superar los circuitos rápi- 
damente* El simulación exige más conocimientos, 
cuidado, tacto con el acelerador y mucha práctica. 


Suncos 


Circuitos bien tirados, fondos aceptables 
y coches con una agradable estela gráfica. 


Sonso 


Música y efectos FX son tan compatibles 
que no hay problema en cargar con ambos. 


Movnmno 


La sensación de velocidad es magnífica 
el monoplaza se controla con facilidad. 


JUGABUMAD 


La posibilidad de dos jugadores y detalles 
como el acceso a boxes o la opción de mo- 
dificar el coche completan un gran juego , 


Si probáis fortuna con este cartucho, apar- 
te de conocer a fondo la Fórmula Indy, po- 
dréis formar equipo con un amigo al uso. 


Opinión 


Dos vistas y las dos positivas. Para los que hay* 
gado a ManseO en el circuito europeo: un jugoso mo- 
do dos players, un completo taller y boxes en movi- 
miento. La perspectiva se ha achatado un pelin, pero 
a nivel gráfico notaréis mejoría. Y para los que no 
hayan sentido el volante de Mansell; un cartucho rá- 
pido, limpio y bien hecho, que despliega la Fórmula 
Americana para sorprender al más pintado. 


Recomendación 




Público fórmula por exce- 
lencia, a ser posible con un 
amigo en retaguardia. 






La Fórmula Indy, en tus Manos 


índyCcr a tope, ios circuitos ovalados comporten protago- A un jugador , Perspectiva frontal bien resuelta y gran vi- 
nismo con los de carretera , Y son ía mar de complicados. sido de la carretera para el modo <f one ployer”. 


Bienvenido, spfrt sereem Lo segunda de Nigef Manseíi 
permite que dos jugadores se partan la cara en el mismo cir- 
cuito y o una velocidad endemoniada. 


Boxes en p /en a carrero. La versión que comentamos per- 
mite repostar y reparar averias en cualquier momento de ia 
carrera, y sin pasar por boxes. 


Algunos ovalados por completo, otros con trazada más europeo, los I S circuitos de que consto este cartucho 
nos trasladan o tierras yankees, canadienses y australianas. Aquí podéis haceros una idea de sus 
nombres y localización, pero poro mayor informoció n no perdáis de visto los indicaciones que os don' antes de co- 
do carrera: longitud, número de vueltas, características del circuito y otros detolíes de utilidad. 















Ponle color, pero no te pases 


algo diferente, pero la cosa /es ha salido irregular. 
Convendréis con nosotros en que el marco no 
está mal, queda curiosote, pero.., ¿habéis visto 
esos colores? Si hasta hay momentos en que re- 
sulta difícil distinguir al pobre Aladino 
entre el "fulgor" de ios escenarios, 


GAMEBOY 

H a tenido que pasar ca- 
si un año desde que 
Aladdin arrasara en / 1 

nuestros cines, y poco / / 

después en la Super, pa- 
ra que el joven héroe 
de Agrabah llega- 
se a la portátil 
de Nintendo. Pe- 
ro, por fin, Virgin se 
ha decidido a realizar 
una versión pensada 
especialmente para Su- 
per Game Boy. El resultado 
obtenido es un cartucho que 
marca la diferencia, al me- 
nos en ei aspecto gráfi- 
co, con respecto a 
los títulos que an 
terlormente han 
aparecido para 
este Súper 
adaptador. 

Aladdin -que 
viene acompañado 
de un marco en el que 
aparecen Jazmine y e! propio 
Aiadino, y de un colorido chilíón en 
todos los escenarios- guarda un gran pareci- 
do con el resto de versiones que llevan el 
sello Virgin (!a de Super es obra de Capcom), 
tanto en mapeado como en desarrollo, 

Las fases son completamente fieles al argu- 
mento de ia película, desde el mercado de 
Agrabah al Palacio de Jaffar, pasando por el De- 
sierto y ia Cueva de las Maravillas, y se caracteri- 
zan por la profusión de plataformas y de es- 
birros del Visir, En esta versión portátil nuestro 
protagonista puede librarse de ambos obstáculos 
gracias a unos movimientos bien terminados, pe- 
ro algo lentos, y a dos tipos de armas: su es- 
pada, siempre presente, y unas manzanas 
que recoge por el camino y se apresta a lanzar 
cuando se tercia. 

Y así es, a grandes rasgos, eí Aladdin que Virgin 
se ha sacado de la manga en versión portátil. To- 
da una agradable sorpresa que tas Mil y Una No- 
ches guardaban para el Super Game Boy. 


NIO DE LA 


El 

LÁMPARASE MUDA AL 

SUPER GAME BOY 


En /os mazmorras. Lo más destacado de esta fose es el 
efecto de acercamiento en péndulo de las bolas del fondo . 


Qué buenas animaciones. Ton buenas como ¡o de este 
camello, Lástima que /os movimientos no sean rápidos, 


66 


SUPER STARS 


Aladdin 
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Un ladronzuelo de ítems 


Quizá no sepáis que ¿ladino es un /adron en ¿gra- 
boh, pero puede que de ohi vengo su afición por re- 
coger los ítems más diversos. El genio (1) Je da 
acceso a ia fose de Ponus. La flauta (2) fe permi- 
te hechizar cuerdas que transportan. El escaraba- 
jo (3) está dividido en varios paites que defce reunir, 
El jarrón (4) es un puntó de retorno., Por último. 
la cara (S) Je regola una valiosa vida extra. 


* Tipo de Juego: 

Las plataformas están de moda en Oriente, aunque a 
Aladino también le gusta conducir una alfombra má- 
gica o acabar con los secuaces de Jafíar a esp adazas. 


Mantiene un desarrollo paralelo al de ia película. El 
transcurrir de sus diez fases sólo se ve interrumpido 
por otras de bomis en forma de ruleta de la fortuna, 

* Tecnología: 

¡Vaya marco y vaya colorido se han sacado de la man- 
ga los chicos de Virgin! Por lo demás, los sprites es- 
tán bien animados, pero ese borde que les rodea*,. 

* Duración: 

No es un juego excesivamente difícil, y la barra de 
energía del protagonista tiene cuerda para rato, Si 
os ponéis, Aladdin será historia en pocas semanas. 


Sprites de calidad, aunque poco integrados 
en los fondos, y escenarios variados. 


P “■ P 4 P 4 m + 9 * * §■ + B + ■ I! i 



pfA EN Ac Q^ 

* Que mienten programar juegos 
realmente diferentes paro Super Game Boy 
Las animaciones del protagonista 



Sonido 


Movimiento 


Aunque está muy bien animado, la rapidez 
de Aladdin brilla por su ausencia. 



Bonus gema/es, Se froto de conseguir parar la ruleta que 
aparece en la boca del genio tres reces seguidas en el mismo 
objeto, B premio depende del ítem que boyáis conseguido. 



Cara a cara con /affar El final de ia aventura no podía ser 
otro. Tras recorrer eí palacio del visir, ¿ladino tiene que en- 
frentara al m alvado Jaffar en persona, 




JüQABILIDAD 




BTci í. i¿i i / .c ü 


Entretenimiento 


Sera el tirón del título, pero la verdad es 
que a nosotros nos ha llegado a enganchar 
este Aladdin. ¡Sorpresa! 
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upimon Per Tato ver 

Se ve claro que ha existido un trabajo a conciencia 
para crear un juego de Super Game Boy lo mas pare- 
cido posible a las versiones mayores. El marco que 
rodea la pantalla no está mal, pero le han puesto un 
colorido tan espeluznante a las fases que en ocasio- 
nes atenta contra la jugabílidad. En todo caso, este 
cartucho se salva por lo entretenido que puede resul- 
tar, Y es que el tirón de un título asi siempre pesa* 



¿Quién no quiere ver un car- 
tucho para Super Game Boy, 
y más si es Aladdin? 
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SM MINIMO 


ENTERTAIHMENT SYSTEM 


Y ahora, una cita con un personaje grande, 
muy grande, fuerte, muy fuerte y... verde, 
tan verde como los chistes que soléis contar 
en vuestra pandilla. ¿Sabéis de quién se trata? 
Efectivamente, estamos hablando de la Masa, 
la bestia parda en la que se transforma e! 
Dr. Robert Bruce Banner debido a un acciden- 
te en el que sufrió una sobreexposición a los 
rayos Ganma. Y aunque más de uno sospeche 
que su madre debió sufrir el mismo accidente 
a juzgar por los gritos que da cuando se enfa- 
da, os podemos asegurar que el Increíble Hulk 
es todo un fenómeno de la naturaleza. Y si no, 
mirad lo que hace en el último cartucho de 
U.S. Gold, mirad... 

Los 16 megas del juego le bastan y le sobran 
a La Masa para enfrentarse a cinco de sus más 
encarnizados enemigos en otras tantas fases: 
Rhino, Absobing Man, Abomínation, Ty- 
rannus y, por último, The Leader, que como 
su nombre indica es el cabecilla de todos ellos. 

Como no podía ser de otra forma, la acción 
preside esta aventura, aunque se ve aderezada 
por unos toques de plataformas y un (ñape- 
ado de las fases que esconde no pocos reco- 
vecos y obliga a recorrerlas a fondo para en- 
contrar el camino correcto. 

En los cómics de la Marvel, nuestro perso- 
naje se transformaba varias veces de Dr. Ban- 
ner a La Masa y viceversa, y seguro querréis 
saber si este aspecto se mantiene en el juego, 
¿verdad? Pues ia respuesta es que sí. El! nivel 
de vuestra barra de energía es el que marca 
el estado en el que os encontráis en cada 
momento, pudiendo ejecutar diferentes ata- 
ques según el “aspecto” que tengáis. 



ffncréib/e! El aspecto gráfico de este cartucho es, sin dudo, 
su mayor atractivo. Desde Juego, Hulk impresiono. 



íin™ rSn WBx i» * 



tMfWf 1 ¡ff f iBh 



njf !r W! 

1 M I 


if 1 IT i 

Iw 1 

ly 

ti " ' ii -VlHVj 

1 w 

rlA, 

i 

i 




l 

2,\]j 

i 


4 


'■L 


IA BESTIA DE MARVEL 
YA RUGE EN LA SUPER 


Banner y Hulk: ¿la maña o la fuerza? 


El protagonista del juego esconde varios perso- 
najes en su interior. Según Jo corgoda que tengáis 

lo barra de energía podréis ser Bruce Ban- 
ner (ágil para entrar en los pasadizos, pero inofen- 
sivo en ataque), Hulk (ia Masa en su estado nor- 


mal, con ataques ''corrientes''), Super-Hulk 
(cuando ia barra de energía supera eí 40%) y por 
dirimo, Hulk-Out (una bestia salvaje con una 
fuerza ilimitada). Yo veis, un héroe con diferentes 
caras... ¡y con diferentes puños.' 
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The Irtcredible Hulk 
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Los jefes de fase en 

Hu/k tienen solero y muy 
mola pinta, pero os asegu- 
ramos que no hocen honor 
a su aspecto. Por una vez, 
estos enemigos no son 
excesivamente difíci- 
les de superar, Basta con 
ser un poco ágil pora es- 
quivar sus acometidas. Y 
también certero con Jos 
puñetazos, para rebajar 
su barra de energio. 





Arrojo con todo. La fuerza de Hulk le sirve paro agarrar 
objetos de los escenarios y lanzarlos contra los enemigos. 
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Megas: 16 Vidas: 3 

Continuaciones: 0 m 
Niveles de Dificultad: 3 




íjBO de Juego: 

Hulk es un hombre de acción (¿o habría que decir 
monstnio?) f pero no le hace ascos a las plataformas, 
por mucha agilidad que requieran. 

Si quiere salvar el mundo, La Masa tiene que atrave- 
sar con éxito cinco fases con su correspondiente ene- 
migo final, Y sin passwords ni continuaciones, 


o 




Nos quedamos con detalles gráficos como la muscu- 
latura de La Masa o la calidad de las explosiones* 
También con el múltiple scroll de algunos fondos. 


¿Habéis oido hablar de la dificultad progresiva? Pues 
en este juego se nota más que nunca: comienza muy 
facilito y termina tremendamente complicado. 


OHAjncoa 

Muy buen nivel, con gran definición y un 
colorido fuera de lo común. 


Sonido 

Mejor los efectos que las melodías, pero 
aceptables ambos de todas formas. 




Mowmamo 

Uno de los defectos del juego, Hulk no res- 
ponde bien a nuestras instrucciones, 

Jf miRn f fii4P 

El problema del movimiento y el que los 
enemigos precisen hasta cinco toques para 
morir complican el apartado jugable* 




Hulk se deja jugar en general, pero en al- 
gunos pasajes llega a resultar verdadera- 
mente desesperante. 


Opinión 


FprJ triar Abtd 

The Incredibie Hulk es un juego irregular que peca 
de serlos problemas en el apartado de la jugabütdad. 
Posee un nivel gráfico elevado, con detalles sobresa- 
lientes, pero el personaje en cuestión resulta muy di- 
fícil de manejar. Torpe es la palabra. Además, hay 
que golpear Innumerables veces a los enemigos para 
eliminarlos, y las posibilidades de sobervMr en la 
piel de Banner son nulas. Lo dicho, irregular. 




leeostendacion 

Para fans del gigantón ver- 
de que tengan paciencia y 
control de si mismos. 











GAMEBOY 

H ace algunos meses Acclaim nos deleitó 

con NBA JAM, un cartucho balonces- 

1 

tístíco para la Super cuya espectacularidad de- 
jó a la mayoría con la boca más abierta que eí 
escote de las presentadoras de Tele 5. Ahora, 
y en espera del NBA JAM Tournament 
Edition también para los 16 bits, la com- 
pañía estadounidense lanza una versión pa- 
ra Game Boy con la que pretende que los 
poseedores de la portátil se pongan a macha- 
car canastas a diestro y siniestro, 

El planteamiento es exactamente igual que el 
de su hermano mayor: se trata de elegir uno 
de los 27 equipos que conforman la me- 
jor liga del mundo para tratar de ganar al 
resto de las escuadras (aquí no hay posibilidad 
de dos jugadores). Así de fácil y así de movido, 
porque los partidos se caracterizan por 
la asiduidad con que se suceden los ma- 
tes. Además se mantiene el sistema Tur- 
bo, que esta vez se activa con el botón START, 
para potenciar la espectacularidad del juego. 

Por cierto, un aviso para los despistadillos: 
no es que algunos jugadores se hayan ido con 
las animadoras ni nada parecido, sino que sólo 
participan dos por equipo. ¿Y a cuál mane- 
jáis vosotros? Pues eso queda a vuestro gusto, 
porque la opción Tag Mode os permite 
elegir entre controlar al jugador de 
vuestro equipo que lleve el balón, o bien 
manejar siempre al mismo, quedando el 
control del otro para la máquina. 

El comienzo de la Liga NBA está ya cercano, 
y la portátil de Nintendo quiere unirse a la 
fiesta con este cartucho. Calentad bien vues- 
tros músculos, coged el balón y... ¡a machacar! 


LOS GIGANTES DEL 

BASKET YA ESTÁN EN LA 

PEQUEÑA DE NINTENDO 




Dos contro dos. Lo Gome Boy mantiene tos equipos de so- 
to dos jugadores y la opción Tag Mode, que os permite con- 
rroíar ai que ileve ei bolón o sólo o uno de e/tos. 


Cerca de las estrellas 


¡ Los mejores parejas de los 27 equipos de la 

! NBA están presentes en el juego. Nombres como 

Olajuwon, Ewing o Píppen aparecen con sus 

a» o loc m jí rn T l. l 
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respectivas ágitalizaciones o lo horo de eíegir equipo. 
Por cierto, el que averigüe lo que quieren decir las in- 
terrogaciones de algunos rostros que nos lo explique. 
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SUPER STARS 


NBA Jam 
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ÍÁ Ac Cf(5 


Que se mantengo eí espíritu que 
presidio e( juego de Super. 




Beam Software 

Megas: 2 Vidas: - 

Continuaciones: Passwords 
Niveles de Dificultad: S 






• Tipo de Juego: 

NBA JAM no es un simulador de baloncesto r sino un 
arcade, Estos “yanquis" saltan mucho, pero todavía 
no logran hacer mates como los del juego. 

* Desarrollo: 

Elegir uno de los 27 equipos, ponerse a ganar parti- 
dos (divididos en cuatro cuartos) e ir acumulando 
victorias y passwords, lío tiene mayor secreto. 


i*i* :í* 


( Adaptar un programa como NBA JAM a Game Boy se 
I nos antojaba difícil, y el resultado final lia venido a 
confirmarlo. Se mantiene el espíritu del juego, con 
i los mates y el sistema de Turbo como atractivos. Lo 
que ocurre es que el reducido tamaño de los jugado- 
I res, que hace difícil seguir la acción, y 1a complicada 
\ postura que hay que adoptar para pulsar START li- 
mitan la jugabilidad y restan puntos al cartucho. 


Para gente habilidosa con 
los dedos y una vista de lin- 
ce. Casi nada. 




• Tecnología: 

El sistema de passwords para guardar resultados y 
las digit alia aciones de los rostros de los jugadores 
son los dos apuntes destacables en este apartado. 


* Duración: ¡ 

Cinco niveles de dificultad, otras tantas velocidades 
y una opción para que la computadora equilibre o no 
los partidos aseguran la duración del juego. 


Pese a su tomona, ganos de machacar no 
les faltan a estos jugadores El botón 
START es lo fía ve para activar el Tur- 
bo, Con el/o conseguiréis que vuestro juga- 
dor alcance el techo del pabei/do de un salto. 


;0n fírei Cuando un jugador encesta tres veces seguidas sin 
que lo haga eí equipb contrario, es eí momento de darle todos 
tos bolones o él: está “On Píre" y eso es sinónimo de canasta, 


Cuidado con los chapos. Los equipos rivales no se anda- 
rán con chiquitos a lo hora de taponar vuestros lanzamientos. 


Vía í/bre Unos cuantos pases bien dadas suelen bastar para 
que ef camino hacia la canasta contraria quede despejado. 




■■ ■■■**■*? 


Oráticos 


va la 
co de 


Sonido 


Movimiento 


elocidad c 
realizar. 


Jugabilidad 


llTBST 




Desgraciadamente, no se ha conseguido 
transmitir toda la espectacularidad que 
tiene la versión para Super Nintendo, 


[ : J. Abad 
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Mortal 
Kombat II 

Gome Boy 

De Acdaim y distribuido por DroSoft 




N o busquéis más, que ya hemos dado cor 
él. Se llama Mortal Kombat II, viere 
avalado por Probe y Acclaim, y dice ser el 
mejor juego de lucha para portátil crea- 
do hasta la fecha. Aun lado de la balanza, el 
positivo, coloca gráficos excepcionales, de 
un tamaño enorme y una agilidad única, movi- 
mientos especiales, fatal ities, babalities 
y friendships, facilidad de manejo, brillante 
sonido (que incluye FX en los golpes) y una lí- 
nea casi idéntica a la de la versión grande (con 
trucos, personajes ocultos y demás). 

En la parte negativa hace notar que no tiene 
a todos los luchadores, que sólo ha reunido a 
8 expertos en el Outworld, y que por 
aquello de la ¡imitación de botones en GB ten- 
dréis que hacer uso del Start y el Select. 
Pero exceptuando esos detalles, Mortal Kom- 
bat II se presenta cor las garantías suficientes 
como para sorprender al más pintado. 

Y por cierto, si queréis retar aun amigo ten- 
drá que ser con dos Game Boy y dos car- 
tuchos. De lo contrario, a conformarse con 
ios luchadores propuestos por la máquina. 

Recomendación: Bueno. 



Game Boy 

De fnfogrames y distribuido por Nintendo España 


^on más simples, más pequeños, pero nos 
whan caído la mar de simpáticos. A lo mejor 
es porque se han hecho en España, ¿quién 
sabe’ El caso es que la versión portátil de 
Los Pitufos nos ha sorprendido gratamen- 
te. Ha sido ponerla en el Game Boy y pregun- 
tarse, lo primero, cómo narices habían podido 
meter todos los gráficos, escenarios, movimien- 
tos, personajes y objetos que aparecen en el jue- 
go sobre un solo mega. Y lo segundo, por qué 
se dejaba jugar mejor que su hermana grande, 
por qué era más fácil, más asequible por 
decirlo de alguna forma. 

Sin respuestas nos quedamos, pero alucinados 
con el jueguecito. La base no había cambiado 
con respecto a lo visto en Super (ya nos confe- 
saron los chicos de Bits Manager, catalanes 
ellos y de una relación ancestral con Info- 
grames que se desarrolló primero esta ver- 
sión), pero el resultado era diferente. Ni mejor 
ni peor, diferente. 

Úna vez en marcha, la acción plataformera ter- 
minó por darnos la razón. Tan pequeño y tan 
grande. Tan vacío de color y con tanto dinamis- 
mo. El juego era, vamos a decirlo claro, una pa- 
sada. Agil, limpio, suave y también compli- 
cado, ¡qué caray!, pero sin llegar a los extremos 
del resto de versiones. Tenía agradables músicas, 


Q& O 
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pitufos que campaban a sus anchas (incluidos los 
malos), una ambientación muy conseguida y un 

buen número de fases en las que burlar a 
tas huestes de Gargamel. Sí, ya sabéis, el mal- 
vado brujo que había secuestrado por el mo- 
rro a Listín, Goloso y Pitufina. ;'h§ P* 

■ i 

Ahora todo está en vuestras manos, y en vues- 
tra portátil, que el juego ya está en la calle. Un 
poco de habilidad, otro de paciencia y más 
suerte que el Barqa a la hora de ganar la Liga son 
algunas de las cosas que necesitaréis para afron- 
tar este cartucho como Dios manda. Los pass- 
words que nos ofrecen cada cierto número de 
faes también son de lo más recomendable. A 
uno le darían ios siete males si tuviera que em- 
pezar a jugar desde el principio y con tan pocas 
esperanzas de vida. l&jgK 
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Recomendación: Muy Bueno 
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SUPER STARS 


Y además... 
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Super 


Bomberman 2 


Super Nintendo 


Oe Hudson Soft y distribuido por Arcadia 


V uelven los dinamiteros de Hudson a 

repetir la monada de ía primera parte. 
Sobre la misma base, con las mismas explosio- 
nes y un uso y abuso de la opción muchos-ju- 
gadores-a-la-vez, los simpáticos bombers pug- 
nan por reverdecer laureles adjetivos. 

SB 2 tiene dos modos de juego. El modo 
historia es el primero y se desarrolla so- 
bre cinco fases scrolleantes y la mar de 
dificultosas. Su mecánica: soltar bombas, re- 
coger ítems protectores o atacantes, eliminar 
bichos y escapar. Aderezado por un simpático 
escenario, muchos colores y tiempo límite. 



El otro modo sirve para compartir el stress 
mal curado. Con S jugadores a la vez, per- 
mite un todos contra todos o en colabo- 
ración por equipos (toda una novedad). 

La parte técnica descarga simpatía. Los gráfi- 
cos van de cucos y el movimiento os deja- 
rá asombrados. ¿Las animaciones? Una po- 
cholada que maravillará a los más peques. 


Recomendación: Bueno. 
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Power 



Super Gome Boy 
De Bandai y distribuido por Bondai 




N o sabemos si el juego de los Power 
Rangers responderá at éxito de la serie 
televisiva, pero a nosotros nos ha dejado un 


regustillo amargo. La versión Game Boy de es- 
tos chicos tiene colores (uno por cada per- 


sonaje), un marco Super Game Boy muy 
decorativo y una melodía similar a la de la 
tele. Pero poco más. Algo de plataformas, 

b| 

acción a scroll horizontal, armas especiales 
con botón Select... y muy poco juego, y 
Es cierto que cinco fases no dan para mu- 
cho, pero no estamos hablando de la pobreza 
de Power Rangers, sino más bien de su sose- 
ría. Mucho espacio blanco, gráficos poco tra- 

.jfcji- ■ ' , I **" j § 1»#^ w -a 

bajados y movimientos bastante limitados son 
algunas de las cosas que más os harán rabiar. 

Salvamos, eso sí, la lucha de monstruos 
que sucede a cada fase. El Megazord lan- 
zado contra enemigos tan monstruosos como 


él bien merece una nota aparte. El resto, ;cre- 


l . 


ednos, se debate entre la dificultad excesiva, 
el tino constante, los enemigos que siem'pre te 

_r-‘ -• - * v - - H * . J ' '"‘aJ' "f 

dan y, lo más preocupante, la carencia de rit- 


mo. Y eso que, pese a todo, se deja jugar. 

\ WWí «¡u ■ 'ár— ? • £ £ 3% MHr 


Recomendación: Norma/ 
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versión 8 bits comí 
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Pitufos de NES tienen mas 
los de 16 bits que con los de portátil. Son fa 
ses cortas y numerosas, gráficos vistosos 
y unaqmcuitaa paipaoie. No obstante tam- 
bién se han tomado cosas del formato GB. ya 
le los programadores son los mismos. Po ■ 
ejemplo, el cartucho empieza en el bosque, no 
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en la dudad, e invita a montar en vaj 
ta, ir a casa de Gargamel o lanzarse so 
bre una rana para coger pista. 

:n la parte técnica tenemos que hablar del 
Jorido, de la definición y en algún caso 
délas animaciones, ;gé|CT^^memQS que 
no van a salir tan bien oarados Eos gráfi- 
cos. ioore toco ei aei pituro protagonista, que 
no es que esté mal definido, sino que para 
nuestro gusto es demasiado pequeño. 

cartucho de Los Pitufos ya está en la calle, 
a que ya no tenéis excusa para alimentar a 
IES, Odefeebe estar hambrieífta, 


* / 


ierraacion:?í5ueno. 
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CURIOSIDADES 




Nintendo • Arcade 




Game Boy 

■I Wario Land 

■ Nintendo • Plataformas 

2 Legend of Zelda 

Nintendo * Aventura 


* LA ENTRADA MAS FUERTE: Espectacular la llegada de Morta 
Kombat II y Stunt Race FX. Ya lo habíamos previsto. 

* EL SUBIDÓN: Entre tanta bajada generalizada sólo podemos 
hacernos eco de la recuperación de Empire Sírikes Back. 

• LA PROMESA: Shaq Fu, Michael Jordán Adventure, El Rey Lee 
Street Racer, Secret of Mana, Super Street Fighter II... 

* EL MEDIOCRE: La versión Hulk de Super Nintendo nos ha deje 
verdes, compuestos y con algo menos de lo que esperábamos. 

• EL REY DEL NÚMER0 1: Ni los Marios abandonan el podio, ni 
señorita Samus Aran, de Metroid, se deja conquistar por nadie. 

• EL MÁS BUSCADO: Nos vamos a repetir, pero no importa. Don 
Kong Country estará en este apartado hasta que salga a la venta 
Luego se pondrá el número 1 . Y reinará por años. 
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•I Super Mario 3 

■ Nintendo * Plataformas 

2 Junóle Book 

Virgin •Plataformas 

3 Jimmy Connors 

Ubi Soft • Juego de Tenis 

4 Megaman4 

™ Capcom • Plataformas 


6 LosPitufos 

¡nfogrames • Plataformas 

7 Tiny Toon 

m Konami • Plataformas 

Asterix 

I nfogrames * Plataformas 

9 Battletoads 

Tradewest (Rare) • Arcade 

i n Maniac Mansión 

■ " JVC * Aventura Gráfica 

















Super Metroid se ha 
mantenido inalterable 
ante la llegada de los 
Mortal Kombat II y Stunt 
Race FX. Pero lo hemos 
visto mal, algo tocado 
para ser exactos. La 
competencia se está 
haciendo insufrible y es 
de suponer que de aquí 
a unos meses todo dé un 
vuelco impresionante. 
Samus Aran no ha 
tenido miedo a Kintaro, 
Llu Kang y esa banda, 
tampoco a los coches 
con ojos, ni siquiera al 

FX de segunda 
generación. Pero vamos 
a ver qué pasa cuando 
llegue el León de Virgin, 
el Shaq de Ocean o los 
autos locos de Ubi. 
Quizá Metroid no pierda 
comba ante tanto 
monstruo (recordad que 
está avalado por 24 
megas de los de verdad), 
pero habrá otros que 

terminen por 
desaparecer de nuestro 
Puíso. Que lo pierdan. 
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Héctor José Déniz Sarasña (Las Palmas) 



Amigo Héctor, tu "RyuMario" 
se ha saldado con un 
mochilón. Envía tu creación a 
alguna compañía de juegos. 
A lo mejor es el nuevo 
personaje de la década... 



Miguel Medina Cobo 
(Albacete) 

Se nota que te has "empollado" nuestra 
fastuosa guía de trucos... 



Máximo Aroca González (Madrid) A 



Envíanos tus dibujos y si son 
publicados, te regalaremos 
estos simpáticos llaveros de 
Mario que sólo podrás 
conseguir a través de Nintendo 
Acción. 

y recuerda que debes hacer llegar tu carta a¡ 

HOBBY PRESS,S,A. - “NINTENDO ACCIÓN" 

C/ Ciruelos n° 4 - 28700 S.S. de los Reyes 
(MADRID). 

Indicando en una esquina del sobre: ZONA ZERO 


FIFA INT. SOCCER 



Adolfo Pérez de la Hoz 
(Madrid) 


¿Qué equipo manejabas y a qué rivales 
has tenido que enfrentarte? |A ver, listo! 

SECRET OF MANA 


TV Fjjií 


José María Giríbet 
(Barcelona) 

Vaya, el primer listillo. Pues no se ha 
acabado el juego antes de que saliera... 
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peces llegan cartas . 


■Pascual Gallego Delgado (Madrid) 
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■francisco Granado Veiga (Mugo) 
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\ Poco aseadas 

MiguelMngel Pérez Valencia (Valencia) 
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$m Prejuicios 


José Oscar peón 

(VaUadolid) 


Con mucha cara 
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Oscar Cacho (Bilbao) 
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Experimentadas 


¿ fantasiosas 


J ¡ VIS (Jd — UcU.tili^±Ci : 


-JTT ÍJTTC J. U ' íivviJJ 


que ver con Goku, ordenadores o consolas .Pero ese es el 
problema porque entre los dibujos de Goku, la part idita a la 
consola o al ordenador después del colsgio ¡ se me hacian 
las tantas, y me han cateado 3 asignaturas , y estoy en 
octavo, que problema .No aconsejo este estilo de vida . 




iHGla, 


estucad* Mintendo Aceün! 

Soy una 3uper Hintendo ESuper KES, como bí a vecesj 

con vida propia. 31 qutreU sabet ceno lo conseguí os lo diré: 

Era un hermoso día de verano (bueno! de primavera), cuando 

uno de bis cuatro amos me encendió jugando un r * t0< Al irse 

a comer, se olvidó de desenchuíar el adaptador y aas , hubo un 
apajón. £1 apagan estimuló mU circuitos, que empelaron a 

moverse, como seflal de que estaba viva, me conecté sola y empeló 

a juiar ai juego que tenia conectado (no digo *1 nombre para no 

hacer pubUeldadí y lo terminé, 


Juanjo Sales Gil (Valencia) 


Muy «kultas» 


— 





Una u SJVtS ÍL anónima 
1 Zamora ) 



Gó ticas 


Cumbo «3» *: 

te corribo paro que me contretes unas «umtid 
preguntas «obre tortea juegos , que Supongo eabrns murij» 
q l|o uu pobre rottoolcro con uua 2tf(Mf9Ht3#í(*?ÍSC 
q uua é W WW Ml Op te quiere formular, 
leuqo el ’Srugott-euUpi pura «aper cu q quiero 
saber como Ijncer e«o« motoimieatoS especiales en los que 
en el mobo campeonato bus uua serie be golpes al 
abuersario q acabas cnclastaubolc eu el suelo con el 
consecuente agujero, ©i tuc Rubieras bar los motmnicntos 
para tobos los lue^aboreS o Jjaccr una guía especial para 
el juego te estaría eternamente ngrnbccibo. 

¿jorque no acabasteis la guia bel para game 

boq? «te bejasteis justo en el lugar bonbc qo Ijabia 
Uegabo . en el rastillo 6 . be matabo al enemigo 
intmnebio pero sí paso Ijacia elaute tutelo o atras q no 
tengo el tesoro especial (no el instrumento) be (a 
mazmorra , 'üqubnmc porfotoor !!!!!!!!! 

Cambien tengo el «t«9í3C ítthi 3Í«9I® pero en el 
snper marta bros 3 , ultimo munbo .ultimo castillo antes 
bel baluser el que te bus be pasar para abrir la 
eerrabnra, no encuentro a la tortuga que $¡¡ncc las Heces 

necesitaba be tu 


jCgrei}ZQ / harria (Barcelona) 




detalladas 


![&ld rofiíictoi’os do MAñtgntio ^Accién «nanga 00 ftnviafia car tan F rodmiden teü , 
ció poqua» t Bac&brus f al/ir^rk>rns,ain palabra» morona», ir-abiria ,quo dejan 

buolla.tloi Xaiflor F coti fururn,*iti reinaba, voluntarias , afectuosas * cuando {jala- 
rá#, 1 ¿otro nsáa? lt te vule con esto, trio» con&coií? t terriblo» , sincera» r mañosas , 
ntuy rapora» ,9^0» iva» , equivocado* , con flechazo, a mano, a nsáquina, Ilusas, 
bomba , reivindica ti vas , masiva* f fal tonas , floridas* sin ortografía, con iconos , 
i n te rasadas , gafo#, piratas , mitológicas , Incomprons ibl es , rtizoimblo » t alcaíuw tas , 
fuera do lu.Lir , on toradas , taatral«S|Oit efectivo, liliputiense», ¡Joapd 3 tadillo», 
al truls , ari’epontidas , neuró ticas , celosas , corrupta», tiernas, que asustan, 

convincentes p muy deportiva» , constantna, "pellorasÉ, desde Sel-Alr, colonistas, 

b 

ga ifcc ticas , * . , y que te tuquo T a régaiiadiun tes, eopablladon, malhabladas, 

J*in edades, entusiasta» , do contac tos , con mucho» Bog^s,Buy familiares , fan« 


,/lrturo San £ meterlo 

(Barcelona) 
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sumados ciudadanos - 


Después de salir de mi cápsula posl-shock Zcldiano y 
reincorporarme a mi deber de guarda y custodia del bien y 
ei orden en NeoZaragoza. he mandado a mí replicante 
particular a por el último número de su revista cuando al 
ojearla vuelvo a darme cuenta de que la mítica aventura de 
Link continua sin publicarse. Y ¡oh mulantes!: todavía 
siguen alterando mis palcas Thundcr con la nueva gesta de 
Wano: preveo anomalía general; y la cuestión es que antes 
de /abullirme en tos bits \V aria nos. desearía despertar al 
Pe/ del Viento y poder contemplar con mis propios ojos si 
la isla de Koholint es algo más que el sueño que me quita 


C 
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Isidoro „ /Ibril Sierra 
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¿Cómo hacerse con elfos? 

Estos atómicos guantes marca Nintendo Ac- 
ción pueden ser tuyos o poco que te esfuerces, Tnn 
sólo tienes que enviarnos un truco o cientos de 
ellos- de/ juego que más te guste o del que mejor se 
te dé. Antes, eso sí un requisito: el truco debe ser 
original y, claro, funcionar Que nos metéis ca 
da gol que paro qué os vamos o contar. Pues bien , 
ya tenéis el t/ucozo del siglo, entonces cogéis un so 
breato, y escribís la siguiente dirección; 

Hobby Press S.A., Nintendo Acción 
Enclave Nintendo 
C/ Cirueíos, 4 

28700 San Sebastián de los Reyes -Madrid- 

Si hay suerte y nos encanta el truco, no sólo lo pu 
Mearemos, sino que además os regalaremos unos 
estupendos guantes Nintenderos. 


MICKEY 

MOUSE 


GAME BOY 

Empezar en nivel avanzado 

Poro empezar en el nivel dei “Borco Pirata" pre- 
siona en la pantalla de título, Arriba, Seíect, A, B 
y START. Pero hacerlo en la fase del “Castillo" 
prueba c pulsar Derecha, Select, A y B. Y para 
comenzar en los bosques no tienes mas que presio- 
nar Izquierda, Select, A, B y START. 


Mowgli podrá emplear cuatro armas para de- nuestro chaval encontrará durante su viaje. Un 
tenderse, Los plátanos, que son ilimitados, y consejo: usa los cocos y las manzanas cuando te 
luego los cocos, manzanas y dátiles que enfrentes a los enemigos de fin de nivel. 


Jungie Book 


SUPfR NINIfNDO 


Por Javier Castellote 


FASE 1: EL COMIENZO 


Para empezar bien el juego hazte con cua- 
tro diamantes (dos verdes y dos rojos) que 
están justo encima del punto de partida. 

Bastára con tener un poco de habilidad para 
enganchar julianas. Si además quieres hacer-, 
te con uná valiosa vida, continúa encaramado 

■ /y ^ 4y> -4 \ j -m 

y ve hacia la derecha. 

Luego, simplemente ve hacia la derecha, por 


el suelo, hasta llegar al final donde te espera 
Baloo subido en una plataforma que alcanzarás 
gracias a las serpientes- muelle y a las lianas. 

Como este primer capítulo del libro es senci- 
llo, sería bueno que te dedicases a recoger los 
cuarenta diamantes que se encuentran es- 
parcidos por toda la jungla, Captura 1 8 rojos 
y tendrás una continuación extra. 


EN CLAVE 













FASE 2: LA JUNGLA DE DIA 


A poco de comenzar la fase aparecerá en tu 
camino un buda. Cógelo y regresa a! punto de 
partida, Allí te estará esperando una libélula 
para transportarte hasta una jugosa vida, 

Tras pasar el segundo puente aparecerá Ba- 
loo y te regalará una máscara de inmuni- 
dad. Y luego, superado el punto de inicio, de- 
berás saltar a Somos de los pájaros. 

Cuidado con las enormes piedras que ve- 


rás en esta fase, A simple vista parecen inofen- 
sivas, pero en cuanto te acercas echan a rodar y 
te roban un corazón. 

Al llegar al último puente, sitúate en el centro 
y déjate caer Capturarás el buda que hay a la 
Izquierda. Luego, vuelve a subir y verás una lia- 
na vertical. Engánchate a ella y salta a la iz- 
quierda, donde ¡oh sorpresa! encontrarás otra 
liana horizontal oculta. Deslízate y, en cuanto 


llegues al extremo, aparecerá una tercera liana, 
esta vez en movimiento, Al más puro estilo Tar- 
zán tendrás que balancearte sobre ella y sal- 
tar hacia la izquierda para caer en un puente 
con un par de vidas incluidas. Cógelas y lár- 
gate a toda prisa porque el suelo del puente se 
irá desplomando, Retoma entonces el último 
puente y prepárate para que Baloo te tras- 
lade a la siguiente fase. 



Lo primero que debes hacer es saltar sobre las tablas y dirigirte hada la izquierda: te harás con una 

máscara de protección, 

Cuando pases el primer puente sube al techo de la casa y encarámate a la liana horizontal que ve- 
rás arriba: cogerás un buda que te dará acceso a la plataforma que hay debajo del puente, 
Baja y verás otro buda: éste abrirá una puerta que ¡necesitarás más adelante. Ayúdate de la piedra 
y la palanca para volver arriba. Poco más adelante se halla el primer punto de inicio. 

Sigue avanzando y verás una liana horizontal. Quédate colgado de su extremo izquierdo y salta pa- 
ra engancharte a la liana vertical. Salta de nuevo y caerás en una plataforma con choza incluida: den- 
tro hay un enorme huevo. Rómpleo y encontrarás una serpiente-muelle que te impulsará has- 
ta un buho repleto de corazones. 

1 4 diamantes rojos serán suficientes para que te hagas con una continuación extra. 



FASE 3: KAA, LA SERPIENTE 

En este nivel deberás escalar un árbol ma- 
jestuoso, y difícil, tratando de hacerte con la ma- 
yor cantidad posible de diamantes. Consejo: La 
mayoría están dentro del árbol. Para ascender 
deberás ayudarte de todo lo que te encuentres : 

desde ramas hasta 
nidos de pájaros. 
Ahora verás por pri- 
mera vez un animal que 
te resultará de gran 
ayuda: el Buho. Dispá- 
rale y te dará un mon- 
tón de corazones. 

Al final del árbol en- 
contrarás la única liana 
móvil de esta fase. En- 
gánchate a ella y salta 
hada la derecha procu- 
rando no caer dentro 
de! agujero. Si saltas con 
la suficiente fuerza, en- 
contrarás una máscara 
de inmunidad que te 
servirá para defenderte 
de Kaa. Esta te espera 
tras el agujero de antes 
y te fastidiará con sus 
rayos hipnóticos, Basta 
con moverse rápido y 
atacar en cabeza y cola 
para deshacerse de ella. 


Las máscaras: Nos hacen invulnerables du- 
rante un periodo limitado de tiempo. 

Los budas: Para alcanzar objetivos que a sim- 
ple vista parecen inalcanzables. Abren puertas, 
destruyen puentes... 


Las serpientes-muelle: Elevan a platafor- 
mas superiores con extremada rapidez. 

Los Buhos: Recargan de corazones, 

Los Elefantes: Puntos de inicio o retorno, ya 
sabéis, para continuar tras un atropel lamiento. 










í 
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Passwords de lujo y 
trucos de marras 

Vo sobemos cómo avanzar o retroceder niveles en 
este adictivo juego. Primero jugar en el modo 
puzzle y perder a propósito. Entonces le deis ti L o 
aRyya veréis lo que paso. API, los passwords son; 


Para el nivel 


5-MYX 

55- KRW 

10-SRY 

60- TMP 

IS-MTN 

65- QTM 

20-MWS 

70- WTM 

25-SRT 

75-SNC 

30-WHT 

80- BSK 

35- TGR 

85- HPN 

40- RMN 

90-BTF 

45- SDB 

95- RRC 

50- WLC 

/oo-Lsr 


FASE 5: A LOMOS DEL PAPAGAYO 



Empuja una de las piedras hasta divisar el primer refugio. Enca- 
rámate al techo y activa el primer punto de retorno, 
Súbete a lomos del loro y ve por la zona inferior de !a pan- 
talla. Además de hacerte con un buda. pasarás por el interior 
de una casa en la que encontrarás una vida. 

En el interior del refugio (segundo punto de inicio; verás un 
huevo con otra serpiente-muelle dentro. Arrástrala hasta 
abajo y aúpate al techo del otro refugio: cogerás dos manza- 
nas, dos cocos y una vida. 

La salida ya está cerca. Limítate a arrastrar la piedra por la pla- 
taforma superior (utiliza dos piedras y la palanca), y muévela 
hacia la derecha, hasta llegar al último refugio, Te subes a la pie- 
dra. alcanzas el refugio y sales de la fase. Sencillito ¿verdad? 






GAME BOY 

Extra game por el mono 

Sí piensas que este juego es demosiodo sencillo, 
pnieJjf'! a putea símultónenmeme y en fa pan/alla 
de titulo ta siguiente rumbear ifin: Arribo, A t Se- 
iect Apaeí eró la ¡¡ase; “Extra Gome" 

( ¡Mí ios rj Corfos Aluñiz Suárez de /Wife 






Nada más empezar dirígete hacia la izquierda. Entrarás en una caverna 
con liana vertical incluida. Salta a la izquierda y asciende por otra lia- 
na paralela: recogerás diamantes y vidas. 

A la hora de subir por la cascada, verás unos extraños animales de 
cuello ro]o. Si los disparas, sacarán una enorme lengua que te servirá 
como plataforma de apoyo, 

Cuando llegues a la altura de las dos lianas que cuelgan en para- 
lelo, súbete a la plataforma de la izquierda y salta hacia ese mismo la- 
do: hallarás un nuevo camino por el interior de la cueva. Una 

vez dentro ve a la izquierda, hasta que Mowgli quede oculto por las 
piedras, y salta, Aunque no lo veas, nuestro personaje irá ascendiendo 
por unos peldaños donde se encuentran más diamantes. 


Después de las fases pares aparecerán dis- 
tintos niveles de Bonus en ios que podremos 
hincharnos de diamantes rojos, vidas y co- 
razones. Para acceder a estas fases tendremos 


que haber recogido casi todos los diamantes 
verdes que se nos hayan presentado. Las fases 
de bonus serán pues 5, jugaremos con tiempo 
límite y en el último escenario jugado, 
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ñas, por no citar al malvado Shere Kahn. R 
no importa, nuestro chaval y sus plátanos (y < 
tos) plantarán cara al más pintado. Tan sólo h, 
falta que la suerte no le abandone. 


:sde osos Hormigueros a es 

:ruendosos gorilas, pasando por ardillas, 
puercoespines, armadillos e incluso hie- 


B9 




FASE 7: EL REY LOUIE 


. 

’ 




Acaba con el gorila y engánchate a la liana móvil, Cuan- 
do esté en el centro déjate caer, llegarás a un pasillo 
subterráneo con máscara, vida y diamantes. 
Vuelve al principio y ve ¿ la derecha, justo hasta las dos 
serpientes-muelles, Colócate al lado de la superior y sal- 
ta a la derecha, Entrarás en otra habitación donde hay 
un buda, Regresa al lugar por el que entraste y verás 
dos escalones, Súbete al segundo, déjate caer por el 
puente y coge otro buda que hay a la derecha. Más arri- 
ba encontrarás un nuevo buho que te regalará todos 
los corazones que te hagan falta, 

Pronto verás al Rey Louíe. y si quieres atacarle tran- 
quilamente, dispara a los tres músicos que hay arri- 
ba. Si consigues que toquen todos a la vez, el Rey em- 
pezará a bailar Dispara entonces a diestro y siniestro. 


FASE 8: TODO EN RUINAS 

Esta fase es un peffn complicada. El scroll se 
mueve como para devorarte y la pre- 
sión ¡puede obligarte a cometer fallos. Por 
eso, lo mejor que te podemos aconsejar es 
que vayas lo más rápido que puedas, 
aunque sin perder nunca el siguiente 
punto donde Mowgli se va a apoyar 
Inmediatamente después de pasar el segun- 
do punto de inicio, la velocidad del scroll 
se acelera de manera notable por lo 
que tendremos que ser mucho más rápidos y 
formidables que antes. Afortunadamente son 
sólo unos momentos ya que luego se vuelve 
a reducir la velocidad, 

De nuevo te verás las caras en esta fase con 
el temido Rey Louie, Para acabar definitiva- 
mente con él tendrás que dispararle todos 

los cocos, manzanas y dátiles que ten- 
gas a mano. Con algo de habilidad y mucha 
fortuna, pasará a la historia. 



FASE 9: NOCHE EN EL GRAN 

Salta a la derecha y caerás en otro árbol, Asciende un par 
de ramas y vuelve al tronco inicial saltando desde el nido de 
pájaros: arriba encontrarás una vida, Vuelve al segundo árbol y 
continúa hacia la derecha hasta encontrar dos budas. Gracias 
a ellos el puente se abrirá y podrás descender para encontrar 
un punto de inicio, Arriba, a la derecha, podremos recuperar 
todos los corazones que nos falten vía buho. 

A la altura del buho, pero hada la derecha, deberás dejarte 
caer por el tronco del árbol y salir fuera para, después, 
volver a subir Allí te encontrarás de bruces con el loro que te 
trasladará a la siguiente misión. 





























SUPER NINTENDO 
Para ganar siempre 

Prestad^ atenadft a/ truco que nos remi(e Enrique 
R/guera Cubanas desde Lugo. Va sobre /árbol 
(parece que eí mundial ha calado hondo este año, 
M)?), y concretamente sobre Virtual Soccer ; y sir- 
ve, ¡cómo no„ J , para marcar goles oí contrario 
con alguna que otra triquiñuela 


Lo primero que hay que hacer es poner la visto /a- 
tero! deí terreno de juego (SIDEJ y luego em 
pezar con toda normalidad . Cuando os dirijáis hacia 
la portería contrario, disparad justo antes de pi- 
sar el semicírculo del área, de forma que el ba- 
lón salga por encima de la portería de vues- 
tro adversario. 

En el momento en que el balón esté rodando por 
encima de la portería rivaí r hacedle una falta ai 
portero del equipo contrarío pulsando el 
botón "X" Veréis como el árbitro os sanciona 
con una falta o incluso una tajeta Entonces 
cualquier jugador irá a por eí balón detrás de la 
portería y despejará. El balón quedará entonces 
inmovilizado en el terreno de juego y el equipo com 
irado no podra hacer nada para moverlo. Sólo ten- 
dréis que empujar el esférico por medio del 
botón para marcar un goííto, 



Nada más empezar; asciende por la liana que hay sobre tu 
cabeza y ve hacia la derecha para capturar dos budas. El 
primero te abrirá eí puente y el segundo hará que 
aparezca una liana. Con ella podrás alcanzar al buho que 
hay semi-oculto en las hojas entre el puente y el suelo. 
Tras cruzar el primer punto de inicio pasarás bajo un puente. 
Atraviésalo y regresa encaramado a las lianas. 

Tras pasar el segundo punto de inicio, atravesarás un nuevo 
puente que se abrirá cuando te hagas con el buda de turno. 
Sobrepasa los puentes con ladrillos móviles y súbete a la 
piedra más alta para saltar a la izquierda y engancharte a una 
liana vertical y otra horizontal que hay ocultas. Estas 
lianas te conducirán a un nuevo lugar que esconde más 
diamantes e incluso una vida extra. 



FASE 11: L 


¿y» 




A poco de empezar observarás que hay un buda en una de las 
ramas inferiores del árbol, Para hacerte con él debes avanzar 
hasta el siguiente árbol y retroceder saltando de nube en nube. 
Vuelve al principio y te darás cuenta de que se ha abierto un 
nuevo camino que te conducirá a una jugosa vida. 

Salta de nube en nube hasta el punto de inicio. Tras él se halla un 
lago que sólo superaras si te ayudas de los géiseres, 

Alcanza el último árbol y súbete a él. El buitre que se acerca 
te soltara algunas plumas. Utilízalas para superar los abismos. 
Más allá te espera Shere Khan, el último enemigo del |uego. 
Esquívale moviéndote de lado a lado. Te atacará con sus 
zarpazos, saltos y rugidos. En el árbol central aparecerá una 
antorcha que deberás capturar siempre que puedas porque te 
permitirá disparar fuego en lugar de plátanos. 
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Pide tus tapas llamando al teléfono (91)654 84 19 de 9 h. a 14,30 h.yde 16 h. a 
18,30 h. o enviando el cupón que aparece en la solapa de la revista. 


Si eres un 

^ H : ‘ * 

auténtico 
fanático de 

LJn 

Nintendo y la 
acción te 

desborda, 

consigue estas 


NINTENDO 

ACCIÓN 


mantener bajo 
control tu 
revista favorita. 
¡Porque ahora 
la acción SÍ 
tiene límites! 
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Para luchar con los jefes 

El polémico cartucho de Dato East (por su porecido 
a Street Fíghter) y a tiene su primer truco, y ya nos 
hemos hecho con él. La pasada en cuestión permite 

elegir o dos nuevos personajes, jefes a los 
efectos, que responden o los nombres de 
Clown y Karnov. ¿Que cómo se hace?En la pan- 
talla del título presionad Derecha, derecha, 





PLflVEfi SELECT, 


arriba, arriba, L y R. Si lo hoces rápidamente oi- 
rás una campanada confirmando que el tnjquillo 
ha funcionado. 

Ve entonces a la pantalla de selección de los 
personajes y verás que los caras de los jefozos 
aparecen entre el resto de los luchadores. Asi, como 
si tal coso, darnos, que ya puedes ser el mismísimo 

Clown o el despiadado Karnov, Y esto es fia- 
ble, que viene de Data East. 



Si, amigos, en esta vida no hay nada eterno y 
aunque nos duela ha llegado el momento de 
separarnos de nuestro querido camarada Link: ¡Al 
fin llegamos a la última partida de The Legend of 
Zelda! No te pierdas sus últimos secretos. 



N ada más salir de la Torre del Águila, 
buscamos el Oeste pues allí hay pantallas 
aún no visitadas. En el puente encontraremos a 
Marín aterrorizada. Usando el garfio po- 
drás rescatarla, pero entonces aparecerá Tarin 
y se la llevará. Acto seguido verás a Maese Bú- 
ho quien nos indicará que el último Instrumento 
se esconde hacia el Oeste. 

Si vas hacia allí desde la casa de las gallinas 
voladoras, alcanzarás una pantalla rocosa. Si- 
gue hacia abajo y verás un laberinto de piedras 
con una puerta en la pared. Pon una bomba y 
prepárate para usar el escudo de espejo. 

Usando el teléfono, Ulrlra nos contará que 
para para entrar hay que poner algo de vida en 
la cabeza de la tortuga, así que interpre- 
tamos la melodía número tres en nues- 
tra ocarina y repentinamente la tortuga cobra 
vida. Bastarán un buen par de espadazos para 
deshacernos de la fiera. 


Nivel 8* Tuiiie R° c k 

Una vez dentro del último nivel caminamos 
hasta topar con un diablillo volador con el 
que conviene usar el boomerang. Tomamos el 
camino de la izquierda y luego hada arriba. 

En la siguiente pantalla nos las ingeniamos para 
tomar la dirección sur; donde nos espera un co- 
fre con 50 rupees. Después seguimos a la iz- 
quierda, donde tendremos otro encuentro con 
un sujeto deplorable. 

En la habitación de abajo hay un cofre con la 
brújula. Cógela y ve hada el norte. Dos panta- 
llas más arriba verás una Navecilla. 

Regresamos a la primera pantalla de nivel. Su- 
bimos arriba y a la derecha. Utilizamos el sola- 
dor automático, que podemos dirigir a nues- 
tro antojo, y elegimos el primer pasillo a la 
izquierda. En esta pantalla, mapa del nivel 

Observamos un detalle de debilidad en e! mu- 
ro norte y decidimos poner una bomba. La re- 
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acción no se hace esperar y seguimos por las es- 
caleras y atravesando un subterráneo. 

En la siguiente pantalla nos hacemos con un 
fragmento de lápida y tiramos “pa'rriba", donde 
nos espera un partido de ‘vol ley-playa*. 

Después visitaremos la habitación del norte, 
donde usaremos el fragmento de lápida para le- 
er el mensaje: Rellena todos los agujeros 
con la piedra que rueda. Este mensaje nos indica 
que usando el cursor podremos manejar la má- 
quina de hacer suelo y que con eüa debemos re- 
llenar el suelo que falta. 

Acto seguido, levantamos el caldero, pulsamos 
el botón que hay debajo y volvemos a la habita- 
ción de abajo, tomando el camino de la izquier- 
da. Allí encontramos una habitación con solador 
automático y un gran hueco. Con mucha pa- 
ciencia. que la necesitarás, utiliza la maquinita pa- 
ra no dejar ni un solo hueco en el suelo de la 
habitación y como premio tendrás una llave, 

No contento con ello, dinamitas el muro 
norte y abres el acceso a una habitación con 
una órbita interruptor Dale un cate y pon una 
bomba en ¡a pared Oeste, cerca de la grieta. 

En la siguiente pantalla salta hacia el sur hasta 
una habitación con un cofre y sorpresa desagra- 
dable. Continúa hacia la izquierda hasta la panta- 
lla inicial, después arriba a la derecha, a la panta- 
lla de ponesuelos, y haz un pasillo que vaya 
arriba a la derecha, Empuja el que está a la de- 
recha y camina por el pasillo que se abre hasta 
encontrar una cerradura. 

f 

Abrela y gira a la izquierda, En la siguiente pan- 
talla no verás salida. Utiliza una bomba en la pa- 
red norte, justo antes del estanque de lava y 
se abrirá un agujero por el que nos colamos. És- 
te nos conduce a una sala con una deficiente ilu- 
minación. Sin embargo, usando los polvitos 
mágicos descubrimos que en la pared oeste se 
puede hacer otro aguerüo. 

Tras saltar el río y deshacernos de los soles con 
el boomerang, decidimos hacer un poco de tiro 
con arco en el ojo de la estatua. ¡Diana!, pues 
una llave cae del cielo como si tal cosa, 

Seguimos hasta el fondo y encontramos una 
puerta con unos colmillos. Entramos y nos to- 
pamos con los gusanos comebombas. Si 
consigues liquidarlos aparecerá un cofre con lla- 
ve. Vuelve por donde viniste hasta la habitación 
de las escaleras con dos serpientes y un diabio. 
Camina hacia la derecha y llegarás a una habita- 
ción con dos puertas con cerradura. Abre la de 



la derecha y sigue todo recto hacia allí, saltando 
los ríos de lava. 

Continuamos hacia la derecha donde nos des- 
hacemos de unos monstruftos que nos propor- 
cionan una llave más, Desanda el camino hasta la 
habitación de los riachuelos y sube hada arriba. 
Usando el gancho podrás abrir el cofre y hacer- 
te con un pequeño botín, Coge los regalitos que 
hay a tu derecha y sigue hacia el norte. 

Prosigue hacia el norte a través de la puerta 
giratoria, atraviesa la siguiente sala y aparecerás 
en la habitación de los monstruitos y la llave. To- 
ma el camino de la izquierda y avanza hasta lle- 



gar de nuevo a la habitación con las escaleras, 
las dos serpientes y el diablo alado. 

Escoge el camino del sur y en la sala de la 
estatua-ojo, usa el acceso que abriste con la 
bomba. Abre la cerradura y sigue adelante. Con 
un poco de luz y tu gancho lograrás abrir la ce- 
rradura y hacerte paso hacia las escaleras, 

y 

Estas te conducen aun subterráneo que, a su 
vez, te llevará hasta un mininivel. Baja a la panta- 
lla del sur y prepárate para un combate de bo- 
xeo. Enfréntate a! enemigo como un bravo y 
procura esquivar sus ganchos. Rehuye siempre 
el ataque frontal, 

Cuando acabes con él, aparecerá un vortex de 
transporte y se abrid la puerta que conduce a la 
sala de arriba. Como antes golpeamos la órbita, 
los bloques estarán abajo y el cofre nos abrid 
su pueda para entregarnos un regal ito: el bá- 
culo de fuego, con el que quemaremos cosas. 

Tomamos de nuevo las escaleras y avanzamos 


hasta ¡a habitación de la estatua/ojo para tomar 
el camino de la izquierda. En la próxima sala un 
cofre esconde una llave que recogemos. Des- 
pués bajamos a la habitación contigua y usamos 
el báculo de fuego para encender las antor- 
chas. Al hacerlo apareced otro cofre con otra 
llave. Esto está chupao, ¿no? 

m 

Ha llegado el momento de volver al pequeño 
océano de lava, con solador automático que 
hay al norte de la entrada del nivel, y usarlo pa- 
ra construir un camino hasta las escaleras, 

Con el báculo de fuego destruimos los blo- 
ques de hielo de los subterráneos, Abre la ce- 
rradura que hallarás en ¡a siguiente pantalla y en- 



fréntate al enemigo utilizando la espada giratoria. 

En la siguiente pantalla nos espera la Night- 
mare key, o llave de nivel para entendernos. 

Desandamos el camino andado, volvemos a 
atravesar los subterráneos y al llegar a las esca- 
leras que tomamos antes, tiramos para la dere- 
cha hasta encontrar unas escaleras en una habi- 
tación con regalo de corazón. Las usamos y, 
después de unos nuevos subterráneos nos es- 
pera un enemigo flamígero: Una llama que de- 
beremos eliminar usando nuestro recién adqui- 
rido báculo de fuego, pues quien a fuego mata a 
fuego muere. ¿Era algo así, o no? 

Tras acabar con él continúas hacia el norte y te 
haces con el deseado último instrumento: el 
tambor del trueno (Thunder Drum). 

Nada más por ahora, Nos hemos quedado a 
las puertas del enemigo final, Pero a ese nos lo 
cargaremos el mes que viene. 
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Nueve continuaciones 



La pregunto es: ¿Cómo conseguir nueve 
acrobáticas coní/nuócÍones poro este 
acrobático juego? Y ta respuesta es: no tengo 
ni idea Na hablando er? serio, basta con que en 
la pantalla de título en la que aparece Ae- 
ro volando (no en la de presentador!) pruebes 
con este código: X, Y, B, A> X , A, B, Y, Arriba y 
R Un ruido (y no se íe puede llamar de otro ma- 
nera) dará bueno prueba sobre ía validez del tru- 
co. Y yo está nueve continuaciones 


5 . 03 . 

SUPER NINTENDO 

Un nueve para este truco 

Nuestro infatigable lector Ornar Jaren o Pérez, 
madrileño él. ha dado con un truco bastante pe- ] 
cuitar, Antes de nada, tienes ios guantes y. bueno, ¡ 
una pregunto: ¿cómo lo has adivinado? Bien, al j 
truco. Si en cuaicjuier possword del Juego cam- 
biáis ia segunda cifra por un 9. conseguiréis 
tener todos los ítems que hay en la aventura 
y además nuestras armas marcarán siempre 99 
disparos. Nos /¡amos de ti, Ornar, Y a ver si sigues 
mandando cosife tan mo;as. 


La guía más espectacular de todos los tiempos sobre 
Young Merlin se nos agota este mes. Han sido cuatro 
entregas plagadas de datos, historias, anécdotas y un 
buen montón de trucos que os habrán ayudado a 
completar el juego. Ahora, vamos por el final. 


Minero again: 

Los últimos combates 

#* 99 9-9 999 9 !fH 9 ■ * 9 i « 99 99 tlltlki * ■ ■ * *# *#*■**■■ V 99 * + « i-# 9 ■ + ■ * di * ■ * *<■ ##■# *f IMM MfVif ■! V 

(Viene del número anterior). Una vez eli- 
minado el dragón, Merlin descendió por la escale- 
rilla sobre la que estaba y,., ¡sorpresa! Apareció en 
la mina de nuevo, Montado en su querida vago- 
neta tuvo que recorrer los laberintos para 
acceder a determinados lugares, El primero de 
ellos le condujo ante una nueva araña similar a 
enemigo del hormiguero. El camino más fácil 
para llegar: primera desviación a la izquierda, 
continuar el camino y, después de pasar la vía rota, 
dirigirse hacia arriba. Coger la segunda desviación 
a la derecha, rebotar en el globo y bajar por don- 
de hemos subido. Recorrer la vía hasta el final, ojo 
con la sección rota, y lógicamente (no se puede ir 
hacia otro sitio) ir a la izquierda hasta el final. 

Y al final encontró una puerta que abrió con 
el rayo, En su Interior encontró un gran espejo. 
No tuvo más que utilizar su pequeño espejo de 
bolsillo y apareció al otro lado del cristal. Llegó 




entonces ante la araña, Y realizó lo mismo que 
antes para acabar con ella, aunque con la salve- 
dad de que esta vez también se midió con el arác- 
nido-madre. La desaparición de la araña trajo con- 
sigo el rescate del campesino. 

De nuevo a la vagoneta. Esta vez el camino 
fue: primera hacia arriba, segunda a la derecha, 
rebote en el globo, y abajo por el mismo camino, 
primera a la izquierda, esquivar la vía rota y seguir 
el camino hasta llegar a una nueva puerta. Para 
abrirla, tuvo que dejar su hechizo de congelación. 
El inquilino del interior era también un viejo co- 
nocido: el cerdo lanzador de hachas y sus se 
cuaces. Utilizó la misma técnica que en su día: 
congelación con los polvos mágicos y lan- 
zamiento de estrellas. Fue bastante más com- 
plicado, debido a la persistente presencia de los 
pequeños guardaespaldas. Una vez que consiguió 
borrarlo de la faz de la tierra quedó liberada la 
pequeña hada blanca que, como cortesía, re- 
puso las maltrechas energías del pequeño mago. 
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EN CLAVE NINTENDO 


Young Merfin (y 4) 
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El nuevo destino fue sencillo, No tuvo más que 
coger la vagoneta y dirigirse hacia la derecha, en- 
cajar el candil en la puerta y acceder al interior Allí 
ie esperaba su chica, y su último enemigo. 


w M 

¡ 








, 

•’w» 


-■ r 

^ ■ 


Merlín al rescate 


Otro viajecito. En esta ocasión no tuvo más que 
regresar por el mismo camino recorrido hasta lle- 
gar a la zona de los globos. El de la izquierda 
había desaparecido, así que pudo acceder a una 
nueva zona a cambio de dejar en la puerta el apa- 
rato para hacer pompas, Así lo hizo. Y una vez más 
se encontró con otro de sus enemigos favoritos: 
¡a criatura viscosa y verde que se deshacía en 
pedacitos. Decidió esperarla cerca de la puerta, 
donde el bicho grande no podía llegar; y una vez 
que se descompuso, atrajo a las criaturas con su 
doble, Luego las congeló con los polvos y arrojó 
sus temibles estrellas.'No sé cuantas veces lo hizo, 
pero sé que al final lo consiguió. El gran beneficiado 
en esta ocasión fue el mago, que tras la dura 
lucha quedó libre 


Lo primero que hizo fue descender y dirigirse a la 
izquierda, Llegó a una habitación rodeada de fuego 
con su joven princesa en el centro. Cuando pa- 
recía que todo iba a terminar, unos ojos voladores 
la llevaron ante la presencia del Rey de las Som- 

f 

bras. Este, a su vez, envió a los ojos a luchar con- 
tra su “dolor de cabeza 1 ’, pero Merlin, listo como 
pocos, usó su antorcha para quemar a los 
ojos y hacerlos desaparecer Entonces el Rey de 
las Sombras volvió a enviar otro ejército de ojos, y 
otro más cuando acabó con el segundo. Pero Mer- 
lin no se asustó: luchó como un valiente y salló 
vencedor Tan enfurecido estaba el Rey que se 
transformó en un enorme vampiro. Y comenzó 
a enviarle a Merlin la artillería pesada. Primero fue- 
ron varias series de bombas que Merlin esquivó 
inflándose como un globo justo antes de que 


llegaran a contactar con él. Luego decidió apagar la 
luz: una lucha a oscuras sería difícil para Merlin, así 
que encendió su antorcha e iluminó toda la estan- 
cia. El último recurso del Mal fue lanzarle unos dis- 
cos afilados a los que Merlin despistó con sus no 
menos afilados dobles. 

El Rey soltó a la chica encerrada en la bur- 
buja y se fue hacia Merlin, Pero ei pequeño 
mago le esquivó y liberó a la chica de su cautiverio 
disparando a la burbuja en la que estaba encerra- 
da. Rápidamente, la chica le ofreció su collar y éste 
resulto ser un potente hechizo mágico para cabar 
con ei Mal. Lo único malo era que había que espe- 
rar un poco entre uno y otro hechizo ya que el 
collar necesitaba recuperar su poder Aún así fue 
más que suficiente para Merlin. 
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Llámanos a los teléfonos (91) 654 84 19 ó (91) 654 
72 18 (desde las nueve de la mañana hasta las dos y 
media, y desde las cuatro hasta las seis y medía de la 
tarde) y te los enviaremos por correo para que pue- 
das disfrutar a tope de tus juegos favoritos. Sí lo pre- 
fieres, puedes rellenar el cupón que aparece en la 
solapa de la revista y enviárnoslo por correo 
(no necesita sello). 

Esta página le puede 
salvar la vida 
a tu héroe favorito 

NINTENDO ACCION TE OFRECE TODOS LOS 
TRUCOS > CLAVES, PASSWORDS Y AYUDAS QUE 
NECESITAS PARA TUS MEJORES JUEGOS 


NUMERO 17 
N.LS 

DESAFIO TOTAL 

SUPER NINTENDO 

AG I KAISER 2 

KM PIRE" STRIKGS IlACk 

HMM Y CONNORS P RQ T TN N I S 

í JAME 

NBA JAM 

ItANMA 1/2 

SUPER SOO \ ¡l 

XOMHIRS 

GAME BOY 
ADDAMS FAMILY 2 
ASÍT'RIX 
CARPI ILD 

THE I.ECI ND OE ZEI.DA 
PIN Y TOONS 2 ADVENTURES 
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NUMERO >0 
GAME BOY 

ss PISTAS PARA HACER FELIZ 
A WARHM AND 

N.E.S 

DOURLE DRAGON II 

SUPI-R NINTENDO 
AÍ.FEtFT) íT IICK! N 
EQUlNí JX 
I IE \ NO( í 1 k 

I AMBORGI I INI AMERICAN 
í I IAI I I MCI 
SlíNSÍ I RIDEKS 
E l II 1 E< ¡END Ol : /I I DA 
YOL Mí ¡ MI KE IN 


NUMERO 18 
SUPER NINTENDO 
AERO THE ACROBAT 
VM\*\m STTIKLS BACK 
EMPIRE STRIKES BACK 
F^UINOX 
FINAL EICHT2 
]URASS!C PARK 
LAMBORGHINI AMERICAN 
MHCHWARRIOR 
MFI’ALGOMBAT 
MORT AL KOMBAT 
NBA JAM 

NECFL MANSELL'S \Ví )RLD CJ IAMP 
PI.OCK 

ROCK N ROI LRACING 
STREI'T ¡ r IGI ITER II TURHÍ 5 
SUPER HOM HERMAN 
TOP GEAR 2 


GAME IR) Y 

KIRBY'S PIN RALI J.ANÜ 
THE I EGENDO! ZLLDA 
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NUMERO 21 
GAME BOY 

SECUNDA PARTE DE LA tíUlA 
DE WARIO UNI) 

SUPER NINTENDO 

GUIAME! ¡AMANX 

YOi:N(¿ MEKI.IN 

ALI RED i.:i IIKEN 

I AMBORGHIN! CHA! ¡ ENGI- 

FQITNOX 

NBA |AM 

TA/ MANIA 

NHL 

SUPER Fl IRRIGAN 


NUMERO 19 
GAME BOY; 

CARGOLYI TS QUEST 
II IE LEY EN i i OF ZEI.DA 
TTNYTOON AD\ I NTUR1 S 

SUPER NIN FENIX): 

ALIEN 3 
AXEIAY 

EMPÍRESTRIKISBACK 
EQUINOX 
I* A l'AE I URY 2 
JUllASSÍC PARK 
ROAD RUNNER 
SKYHLAZER 

THE I'FMPLE INKERNUS 
YOSHFSCOOKIE 

NINTENDO: 

JAGKI ECHAN Ai TION KUN I L 



NUMERO 23 
CÍAME BOY 

PENULTIMA PART I SOfíRI 
I AS ANDANZAS DI /ELI) A 

SUPER NIN TI NDO 
GUIAS DI IUC..IIA: LA I AL 
FURY 2. 

SIUNI KAU IX 
MEGA MAN X 
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Í OOt SPOT 
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¿Qué pasa en Japón? 


LA REVOLUCIÓN 
JAPONESA 



D icen que et Impe- 
rio Nipón está 
de revolución, que van 
por la segunda, y que 
ésta no será precisa- 
mente industrial.,, Di- 
cen también que a lo 
mejor trabajan me- 
nos, y que quizá se 
dediquen a hacer más 
el amor y no la guerra. 
En ese caso que no se preocupen, que ya están aquí europeos-america- 
nos de pro como Virgin para ayudar en caso de apuro. ¿Y para qué es- 
perar? Pues eso' que Virgin ha abierto recientemente una oficina 
en Japón con equipo de programación incluido en el que ya están 
desarrollando cosillas estremecedoras. Según las informaciones a las que 
hemos tenido acceso, los primeros títulos que saldrán de esta factoría serán 
Super Mahjong {justo encima tenéis una pantalla), un puro acción en plan 
lucha, y Battle jockey!, un cartucho con muchos caballos de por medio. 


¿y en U.K.? 


EL RETORNO DEL MITO 

L a vuelta de 
Lucas se ha 

hecho esperar pero 
no veáis de qué for- 
ma está alucinando 
a los jugones ingle- 
ses. Diversas revis- 
tas del sector dedi- 
can portada este 
mes al Retorno 
del Jedi (también 
algunas america- 
nas), las puntua- 
ciones se han subi- 
do por las nubes y 
hasta la venta de 
películas galácticas parece haber aumentado. En España no les quita- 
mos la razón, El cartucho que completa ¡a trilogía de las galaxias (y que edi- 
tará JVC a través de Arcadia) es excepcional, genuino, técnicamente 
intachable y, bueno, lo tenéis en una de nuestras previews. Además, en bre- 
ve podréis verlo comentado hasta la última pantalla. 



¿y en U.S.A.? 


INSTINTO ASESINO 



PafTíof/os Uítra 64 del bombazo K/í/er ínstmct 


U ltra 64 estrena estilo de lucha. Vía Rare y con ia tecnología Silicon 
Graphics a punto, las primeras pantallas de Killer Instinct dejan 
ver qué algo se ha movido en el mundillo de los golpes, que la cosa ha cam- 
biado. El juego, que se estrenará en recreativa antes de fin de año, controla 
a ! I luchadores renderizados y plagadltos de números. Hay números 
en las combinaciones de golpes (50 concretamente), números en los 
frames de animación que se emplean para cualquier puñetazo (14) y 
números en gentes capturadas por la expectación (incontables, claro). El 
nuevo género de la lucha será más perfecto, más detallista y no se basará só- 
lo en los escenarios, sino sobre todo en la capacidad de luchar Será para pu- 
ristas, para gente que disfrute con el espectáculo. Y todo esto ya empieza a 
tomar fuerza en los Estados Unidos, lugar donde primero se presentó. 










TheShai 

E l primer fin de semana de estre- 
no fue demoledor: 1 5 millones 
de dólares certificaron los cines 
americanos. The Shadow, con un 

Alee Baldwin de moda, empieza pron- 
to a arrancar las críticas más favorables. 

A su sombra, y mientras tanto, Ocean 
prueba y comprueba la versión para 
Super Nintendo en la que llevan tra- 
bajando durante un tiempo. La eprom 
con que nos hemos hecho no recoge 
todos los niveles del juego, pero sí que 
permite un primer vistazo, 

The Shadow, que estará a finales 
de noviembre en la calle, será un 
beat'em-up al estilo Final Fight o, si 
nos apuráis, Darkman (conversión 
de escaso éxito hace unos cuantos 
años). La sombra aparecerá en pantalla 
vestida de negro, con capa, sombrero 
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Coceen certeros rumores 
que sítuón te lanzamien- 
tos más espectaculares de 
Takara en manos de 
una reconocido distribuido- 
ra nocional Dicen ios mis- 
mos rumores que Samu- 
rai Shodown en sus 
versiones SN y Gome Boy 
(recordad que la placo 
grande es de 32 megas) . 
y que Fatal Fury Spe- 
cial (con 20 megos deí 
ala) llegarán a España an- 
tes de que termíne ef año. 
Y finalizan los rumores 
afirmando que ios juegos 
de íucha van a estar de 
nuevo en el candelero, que 
la competencia que se va 
a establecer secó encarni- 
zada y que, pronto, había 
mucho más de rafeara, 



ses Bandai tiene previsto 
lanzar al mercado la ver- 
sión Pal de Dragón Ball 
Z 3 SN. Sabed también 
que lo nueva entrego de 
Goku y su banda contará 
con la presencia de dos lu- 
chadores nuevos: Son 
Goten y Dabula Que 
entre los viejos caracteres 
Incluirán a un Son Gohan 
hecho todo un universita- 
rio. ya un Goku que 
regresa de la muerte, 
y sabed, por último, que 
Bandai ha prometido vo- 
r iar un peiín el estilo de lu- 
cha de sus últimas produc- 
ciones DBZ. 



low (Ocean} 



y sin rostro, a lomos de un enorme 
sprite. Sobre unos primeros niveles 
bastante lineales, el espíritu de esta 
bestia se dejará notar por la cantidad 
de golpes que podrá llevar a cabo. 
Patadas, puñetazos, codazos y golpes 
en las partes íntimas serán las primeras 
armas que utilice el colega. 

La puesta en escena será puro made 
m Ocean. Escenarios vistosos, fx 
vibrantes y bastante acción por ban- 
dera para una exclusiva mundial de la 
que os informaremos más adelante. 
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, ¿Qué está programando? 


BULLFBOG 






Pontdlos Syndicote en Super Nintendo 
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Pantallas Theme Porfe en vorioí formatos 



Animaciones Theme Pork en varios formotos 


L a compañía que se recreó en 
proyectos de la talla de Popu- 
lous o PowerMonger anda ahora 
detrás de dos excelentes proyectos 
para Super Nintendo. Se trata de las 
conversiones de sus geniales Syndi- 
cate y Theme Park. A continua- 
ción les echaremos un vistazo, pero 
antes que sepáis que Ocean serán la 
encargada de su distribución. 

Empezamos por Syndicate. El jue- 
go sera un mezcla de estrategia 
y acción (plataformas incluidas) en 

■w 

el que controlaremos a un pequeño 
cyborg que está buscando abrirse 
paso entre las marañas de sindicatos 
existentes. A nuestro alcance queda- 
rán también 4 agentes armados 
hasta los dientes y de una obediencia 
ciega a su líder merced a la inclusión 
de un sofisticado chip en sus cabe- 
zas. La acción se situará en el futuro, 
para ser más exactos en un mundo 
dominado por tres corporaciones 
mundiales. Nuestro hombre perte- 


nece al sindicato europeo y desde 
ahí, debe hacer lo posible por inmis- 
cuirse y dominar las otras dos áreas: 
Estados Unidos y el Lejano Oeste. 
Serán más o menos SO misiones, a 
8 megas y con una jugabilidad que 
arrastrara a 4 seres simultáneos. 

Respecto a Theme Park, decir que 
será una especie de SIM CITY sólo 
que la cosa no irá de ciudades, sino 
de parques de atracciones. Co- 
mo dioses de la diversión, nuestro 
papel será el de construir un 
ejemplar parque temático en el 
que deleitar a los conciudadanos. 
Contaremos con todo tipo de atrac- 
ciones, ¡ocales comerciales, herra- 
mientas y, por supuesto, una peque- 
ña cantidad de dinero que irá 
creciendo conforme a! éxito obteni- 
do. Un puntero(seguro que se 
manejará con ef ratón de la 
Super) y una perspectiva en án- 
gulo de 45° serán los elementos 
que presidan la pantalla. 
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PU$K OVES' 


STREET FIGtíTTR 1 54 WJ 


SURES STftlKí GUNNÉfi- 5490 


TORCÍAS -6900 


m COMMANDER 1 - 5490 


WORLD OÍR USA 94 - 4990 


mOODLHS - 5490 


W. UAGUE PASKETBALl- ¿990 VOLÍNG MEPL5H - 5990 


SKY fiLAZEÍ- 9390 


5LAMMA5TER5 ■ 1299Q 


SISEE! flGHTEB II tllSfeO- 1W0 STUHT RACE - 11 WO 


M0RTA1K0MBAT1I- 11990 


KMAltfcMr 


j m it fOHW 

•_AJ- 


5PACE ACE* 11990 


“ * * >***+ 


TURNA&USN- 12990 
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. XLif/ü^ílíiiw 

ní-<í( ié ■ « 



4HI 1 


SUPEMIIMEM 


f N JE R TÍ ikfá£ H f SrSTÍñt 


¡SUPER 
OFERTA! * 
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GAMEBOY 

CONSOLA GAME BOY 

+ ZELDA 9.990 


SUPER 

GAMEBOY 


fiHÜBt' 


ALICANTE 


GAJÍGOYLÍS 

1995 

ftOUWHOOO 

2990 

KRUSTY FUQMHOUSE 

2990 

ROm LAÑ O 

1A9S 

KUNG RJ MA5TER 

1995 

5TARTRECK 

2490 

AiUHAMED au 

2490 

5HOEÍIMAN 

1 995 

NAVY S€AL5 

2990 

SPIMftMAN X-MÍN 

3490 

NBA 

2995 

SUPfElAMESPOND 

2490 

PAPA50L SAIR 

2990 

TEI^INATOR 2 

2990 

PÍM9ALL 

1995 

TFTRIS 

3990 

PIMJ&ALL & MEAM5 

1990 

TlP OFF 

2595 

PiSJNCE VAIL4MT 

2990 

TOPGUW 

2990 

REN 5 STl.VíPV 

1990 

UNLVtR5AL SOLDlER 

2990 

R- TY1PE 

1995 

zcot 

1990 


JlWHY COMIMOS ‘5 


PVP. - 5490 


BILBAO 


5490 

WO 

1995 

2490 

5490 

5490 

5490 

5990 

2490 

5490 

1995 

2490 


LÜSPITUF05 


JW.P. - 5490 
S URES MARIO LAMO 


P.V.P. - 4490 
TINY TOONS 13 


P.V9 - 5490 


PVP- - 4490 

TENNIS 


P.Vft - 5990 


PV.P. ■ 5990 


MYST1C QUEST 


P.V.P. - 5490 
WORIDCW USA 94 


CLIÉHTE 


□MUEVO CLIENTE 


PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO • PRECIOS IVA INCLUIDO 


gustos ENVID 


.+250 

IL 


Móitoies MADRID 


F1 POIl PQ5ITTON - 11490 


JIMMY CONNGR5 TENNIS ■ 9990 


LOS PTTUF05 * 


NIGEl MAMSEIL'Í 1 &990 


PLOK’7990 


STAR WAS5- 5490 


WARF9EED - 5490 


ADDAMtS FAMILY 
BÍSTCf THE BEST 
BQUtDER DA5H 
CASTLE CHJEST 
CHUCK SOCK 
CUfFHANGER 
coa wosiD 

CRASH DUMMlES 
ÜENNIS THE MENA.CE 
DRACOLA 

oynabiaster 

FAUK THE CAI 


BURGOS 


PADflEMjfllAHA. Z i 
TH.;51t JQ H 


ÍMIt SDlf DAT li 
TEL J6U6Í? 


WftWROlPMJ CLARIS. IM 
tel a i ? E.i i : 


t $AHrCRlSEiVSJi£UIS| 
SEL HSÍ'3 ?J 


m ctAfifiiO'jiflíR. 
li l na 4i i3 


*v «tés wotu:os. eí ihjisíra 
Til: ZA 05 17 


PS» «Afll4KtAaiiU,l 
TIL.5ZJB2 25 


calle uONitm. sí. f 
tel 5?í« >9 


PASDUE VC3A. n 
WOSTOlES. TH-Hm li 


FIIASOCCER- 11990 


HVEGOESTOWE5TCON5 


klCK QFF i 1 2490 IÍNIGKF5 Of THE ROUND * 1 1490 


META! COUSAT 10990 


MKJHT & MAGIC 9 - 1 2990 


PAOÍA1ACK-9990 


PIMKWNTHER* 10990 


PIÍATE5 DARK WAftft ■ 9690 


SENSIBLE SOCCÉR- 9S90 


SPíCTEE -11990 


WORKKUPSIRllíES- 12990 


WOfilD HÉROES - 12490 


FUSA5SIC PAfiK - 5490 


PILOTWINGS- 5490 


SiJPEP JAMES FwiD - Uto 


5490 


Envía este cupón a Molí VxC, P 5 Santo María de lo Cabeza, 1. 28045 MADRID 
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SMA5H TENNIS ■ CONS 


P.V.P. - 5990 


P.V.P - 5990 


RV.P - 5490 


RV.P - 5990 


PVP - 5990 


MEGAMAN4 


HED OOOBER 

1995 

ROAÜ&LAStEÍ 

1995 

SHAfiOWWSaOÍ 

4995 

SaOMONS KEY 

1995 

SOIOMONSKEY2 

1995 

50L5HCE 

1995 

5TEAL3HAIF 

1995 


SUPER HJIWICAN 4990 

THE9MP&ON5 1995 

TCPGUN 1995 

W1LLOW 1995 

W1Z4RD 1 WARFSORS DI 995 
WF 1995 

ZEL0A 2 4,995 


EMPlfiE STJUKE &ACK-5490 


UEMMtNGS - 49CO 


(Nintendo) 


BATTIJE Of OUMPU5 1995 

DARKMAN 1995 

DQOZItlA 1995 

GAUKTLET 1995 


GOAL 4995 

GOOMÉ5 2 1955 

HUDSCíN HAWK 1-995 
KOOFF 4990 

HSCLt OJBFCLE 1995 
Lf GENO CF ZELDA 4595 
LIBRO C€ LA SELVA 6490 


LOS RTUFQS 4990 

MCGAMAMR ¿995 

WflMÓíAÍ 1995 

MKON LVíOSJBÍE 1995 
PAPER 309 2 1995 

POW 4995 

PUNCH OUT 1995 


SFiDfliMAM/X-MEN- 5490 


TROLE ■ 2990 


TINY TOON5 ■ 5490 


VENTA F=ál=l COFlReO 


¡HAZ FU PEDIDO POR FítfFONOI 


ASTÉRIX - 9490 
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humero# 


Ahora, al suscribirle a Nintendo Acción 
durante un año, recibirás cómodamente 
en tu casa 1 2 números de la mejor 
revista de consolas y además esta 
divertida calculadora de resalo. 

Para suscribirte sólo tienes que enviar ei cupón que aparece 
en la solapa de la revista con todos tus datos o llamarnos a los « H 
teléfonos (91 ) 654 84 1 9 ó (91 ) 654 7 2 1 8 -de 9 de la mañana a Wñ 
dos y media y de 4 a seis y media de la tarde-. 

Pero date prisa, porque esta oferta sólo es válida para las 
primeras 1 000 suscripciones que recibamos y exclusivamente 
dentro de España. V 




Coleccionable 



Patos Personales: 

NOMBRE: Yosk No sabemos si es masculino o femenino, solamente 

os podemos asegurar que es nombre ce dinosaurio. 

APELLIDOS: No se le conocen, pero tampoco los necesita. Con decir 

que es amigo de Mario le basta. 

/■ 

PROFESION: Yoshi.es el mejor vehículo a dos patas que existe. No 
consume, gasolina, no contamina y, además, acaba con todos ios enemigos 
que se cruzan en su camino, 

LUGAR DE NACIMIENTO: Salió de su cascarón en : a 1 ierra de los 
Dinosaurios, situada en algún lugar ce Super Mario World. 

$; queréis visitar su casa, id a la primera lase del ^B^fl 

juego:- la isla de Yoshi. 

EDAD: Le vimos por primera vez en julio « 
ce 1 992. así que echad cuentas: oes amos ... 

y tres meses. ¡Eso nó es nada oara un dino- • 

sauriol HE ™‘| * 

NOMBRE DEL PADRE: Tccc c.e V 
i..-ñe a Mano 

de su portentosa imaginación. 

AFICIONES: Dac te-vere para cc : eneremos ora 
c ¡anza/es • DoZZ es tipo Ter's. v em se- 

rá e dmosauno mas fenz tíei mu ''do censo ero. I 


* En Abril del año siguiente. Yoshi se descolgó con dos juegos, La versión 
correspondiente de Mario & Yoshi para N.E.S. y Yoshi’s Cookie para 
Game Boy, el primer cartucho exclusivamente protagonizado por él. 

■ Sarta Claus nos dejó un fenomenal regalo en la Navidad de : 993: Yos- 
hi’s Safari, un divertido programa de visión subjetiva con e que Yosk 
hacia sus pinitos con el Scope en la Super Nintendo. 

* La ultima pincelada de dinosaurio de Mario nos llegó el pasado mes de 
Jun o. Era la versión 16 bits de Yoshi’s Cookie, que traía un Mogo pa- 
ra 2 Jugadores de los que hacen que ios mandos echen humo. 


Asi nos Hablan de el: 

* "Yoshi se estrena como protagonista en un videojuego en e! que, 
ante todo, domina el uso de la inteligencia \ la agilidad mental. No es 
un nal-estreno para la nueva estrella de Nintendo". (Hobby Con- 
L solas. N* 13. Acerca de Mario & Yoshi de Game Boy), 

H • “Yoshi's Cookie es un firme candidato a ocupar el trono del 

, 

1 veteranísimo Tetris como rey de los juegos de estrategia". (Así 
de bien poníamos a la versión portátil de Yoshi’s Cookie 
en nuestro número 5). 

• "Yoshi 's Safari es un buen juego, sin duda el mejor hasta el mo- 
mento para el Super Scope”. (Esta vez era el número 1 3 de 
nuestra revista el que portaba semejante piropo). 

• "Yoshi nos ofrece la posibilidad de disfrutar de lo lindo con el 
primer juego de puzzle para la Superen nuestro país". (N u 33 
de Hobby Consolas, acerca de Yoshi’s Cookie para 
Super 16 bits). 

L / 

„• * “Con Yoshi vivíamos mejor. Vota por Yoshi . 

™ que Jurásico 

^ ■ «jp . . J miseros sueldos que 

t n-f. ' . ^ Spielberg pensaba pa- 

1 '' gar a los dinosaurios en 

su película. Ya veis, a esie di- 
\ nosaurio Se conocen en cualquier 
í¡ ¡ I k\ paite. Y le quieren. 


* La primera aparición de Yoshi en un videojuego 
fue en Super Mario World, el genial debu B 
del fontanero italiano en la Super Nintendo. 

Como ya hemos dicho, era julio de i 992, 

* Una dad: En ei juego apalee a-’ varios her- ^^^B 
manos suyos, más pequeños y de diferentes colores, a ios 

que había que alimentar para que creciesen y demostrasen ^^B 
sus cualidades. ^B 

* Pronto se hizo con jn hueco entre las estre as: en Octubre de 

ese mismo año apareció Mario & Yoshi para Game Boy. juego que 
supuso la primera incursión de nuestro dinosaurio favorito en el 
género de puzzle. Y ademas, casi como protagonista, y* 



